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ZAMOW! 



w Internecie http://www.market2000.pl 
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Gry. ActuaSoccer 2 CD 119 zl, Carmageddon 89 tf, Commandos 139 zl, 
Creatures 62 zl. Final Liberation 125 zl. Hexen II 125 zl Podwöjne 
ktopoty Buda Tuckera 49 zi, Zork Grand Inquisitor 109 // Zork Legacy 
Collection 5 CO 129 zl 



Programy Edukacyfnc Matmajest super 109 zi, Oookota swiata 149 zt, 
Moje pierwsze zabawy matematyczne 1,2,3 93 zl. Encyklopedia swiata - 
Ameryka Pöinocna 139 zl 



Ola Najmlod&2ych Lasy Podpoduszaiiskie 98 /I.Sekrety Kröla 62 zl 
Urodziny Prosiaczka 53 zl, Marzenla Zlotej Rybkl 53 zl, 
Tomek i Oskar 89 zl. Czarownica Agata 53 zl 



Wszystkie ceny zawieraja. VAT. Odbiör za zaliczeniem pocztowym. 
przy zamöwieniu powyzej 80 zl dostawa za darmo, realizacja 
zamöwienia do 7 dni roboczych 



Nasza pelna oferta na stronach internelowych 



\ Company »unowncd tor iin 

jh [|ii,3liiv localisalton projects 
is looking lor 

rRANSLATORS 

iuro mombers dl Ihe locofewiwn leam 
From ihe camWaie we expecl 
flKpenence wilh compuler games 

■ ■ ■■',. ■.■,:, -r;; ■■ i-.v . 

* good staue of humour 

■ praciice with iransiaiiam 

E-Mail iff 

ioinus@cdprojekt.com 



ifffüiitff PROGRAMY PO PIRACKICH GtHAÜH !!! 

- PEINE POLSKIE WEHS JE JfZYKOWE! 
- SZOKUJACO NISKIE CENY! 



PO CO RYZYKOWAC, KUP DOBRY PRODUKT ZE SPRAWDZONEGO ZRODtA. 
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HOPKINS FBI lo: * Ponad pöttorej godony scffiÄi diaiogowej z naprawde mezJymi tßkstami 

• W rolach glownych Janusz Gaf05 i Piotr Froncjewskiü! ■ Klimat grv podkrecony przw wspaniala, scie&e muzyonq. 

■ Tlumaczenie i dubbtng oprncowane prtei iwOrcOw polskwj) wersji * Ponad 100 lokaqi w pi^nej, komifoowej grance SVGA. 

Ace'a Veniury (160 stron leksiu, 15 owodowych aktofow). ■ 400 Mb scen o fiknowe) jakosa, ponad goto» animacji. 



Czarodziejskie Opowiesci, 

pi$kne bajki dla dzieci opowiada Piotr Fronczewski. 



'?*'s*/a 



Szukaj iv dobrych sklepach z grami w caiej Polsce. 
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Co z tym Marsem??? 



W roku 1998 miata powstac baza 
na Marsie. Tak twierdzit autor ksia.zki 
o podboju kosmosu, kiöra, czytalem w 
latach 80. (a powstata jeszcze w 70.). 
Naszkicowano tarn najbardziej prawdo- 
podobny na owe czasy scenariusz 
rozwoju wydarzeh: rok 1988 - baza na 
Ksiezycu. rok 1992 - lot na Marsa, rok 
1998 - baza na Marsie. Rok jest 
- bazy nie ma. Pytam wi^c grzecznie: 
dlaczego? 

Wychowatem si§ na ksiazkach Lema 
i to jest möj najulubiehszy pisarz (obok 
Sapkowskiego). Genialny. po wielekroc 
zastuzyl na nagrode Nobla. To. ze jej 
nie dostai, to granda. Nie ulega jednak 
wa.tpliwosci, ze guru kilka razy si§ 
omylit, co zreszta, Irudno Mu miec za 
zte, ale warto podkreslic na ziosc 
hagiografom. 

Wezmy kiasyczne „Opowiesci o 
pilocie Pirxie". Bohater w opowiadaniu 
„Test" udaje sie w przestrzeri okoto- 
ziemska. (tak mu sie przynajmniej 
wydaje) na poktadzie statku kosmiczne- 
go. Statek jest „po byku", z napedem 
atomowym. Zgadnijcie jednak, jakie ma 
wyposazenie elektroniczne? Otöz... 
kalkulator! Oczywiscie w miare szybki 
i nowoczesny, ale kalkulator, w dodatku. 
o ile pamietam, wyposazony w mecha- 
niczny System pokazywania wyniköw. 
Uczciwie dodam, ze w ostatnim opowia- 
daniu serii, „Ananke", pojawiaja. sie juz 
statki skomputeryzowane. Komputery 
owe sa, jednak omylne, co prowadzi do 
tragicznej katastrofy i jest kanwa. catej 
opowiesci. 

Wyscig kosmiczny to bez wqtpienia 
wspaniata karta w dziejach ludzkosci. 
Wiem, bo gratem w Buzz Aldrin's Race 
Into Space, znakomita^, acz zapomniana. 
gre Electronic Arts. Jest to jednak karta 
patetyczna. Oto swiatowe mocarstwa, 
nie liczac si§ z kosztami, wynosily 
swoich ludzi ad astra. Po co? „Aby 
udowodnic, ze jestesmy wielkim naro- 
dem amerykahskim" - möwit Kennedy 
do kongresmanöw, uzasadniajac 
koniecznosc zatwierdzenia planu Apollo. 
Podobnie by möwit Chruszczow, tyle ze 
nie musiat. Aktywnosci prywatnej na 
polu podboju kosmosu nie zanotowano. 
Po pierwsze dlatego. ze taka dzialal- 
nosc prawdopodobnie zupetnie sie nie 
optacala, a po drugie. rzady czynityby 
rözne wstrety potencjalnym chetnym. 

Korzysci z kosmicznych wojazy nalezy 
uznac za niewieikie w stosunku do ich 
ceny. Propagandowa szopka przyslonila 
konkret, a kiedy sie okazato, ze nie ma 



juz z kirn sie scigac, entuzjazm woköl 
sprawy przycichr. Oczywiscie, sa. satelity 
komunikacyjne, ruszaja, nawet sieci 
satelitarnej telefonii komörkowej - to 
pierwsze przejawy normalnych rynko- 
wych potrzeb i dziafaii. 

Ci, co gtosza. szczytne slogany, ze 
wierza. w ludzkosc, zazwyczaj wiary tej 
w sobie nie maja., a powszechne 
szczescie chca. wymuszac nakazami 
t podatkami. Tymczasem ludzkosc 
posiada wielka. madrosc zbiorowa,. 
Jednym z dowodöw owej madrosci jest 
fakt, ze zamiast wielkiej podrözy w 
kosmos, rozpoczela sie wielka podröz 
do wnetrza. Zamiast budowac rakiety, 
zaczeto budowac procesory. Zamiast 
w parsekach, inzynierowie mierza, swiat 
w mikrornetrach. Rzadowa „opieka" nad 
lotami kosmicznymi sie skoriczyta. Nie 
ma turystycznych lotöw w kosmos, 
nawet za, nomen omen, kosmiczne 
ceny. Dzieki rozwojowi elektroniki 
istnieje wspaniala dziedzina rozrywki, 
ktöra, opisujemy na tamach Gamblera, 
a ktörej istnienia nawet Lern nie przewi- 
dzial. 

Mozna sobie wyobrazi6 dzisiejszy 
swiat bez podboju kosmosu. Kable 
swiatlowodowe la.cza.ce kontynenty 
bytyby troche grubsze, samoloty badaja- 
ce zmiany pogody latatyby troch$ wyzej. 
Swiatowe media nie musialyby skupiac 
uwagi na stacji Mir - spokojnie rnogty- 
by sie zajmowac tylko rozporkiem Billa 
Clmtona. 

Trudno sobie wyobrazic dzisiejszy 
swiat bez komputeröw. Ja nie potrafie, 
ale Lern przedstawit tQ wizje w jednym 
z opowiadah o Ijonie Tichym. Stre- 
szczac bytoby grzechem, kto ciekaw, 
niech czyta. 

Wierze, ze kiedys ludzkosc poleci 
w kosmos. Wierze^ ze takie podröze 
stana. sie. bezpieczne, oplacalne, 
sensowne. Bez w^tpienia przydadzg sie 
wtedy doswiadczenia minionych czasöw. 
Pewnie ta baza na Marsie powstanie 
jeszcze za mojego zycia. Tylko po co? 

1 
w prawo 
Mam natteik 
■ ... 
Od redakci 
I 

to m. 

i 

■ 



na ptytach 



OAMBLER 



Grim Fandango 



Gm przygodowa, svtjnowunii znakiem LuCQSÄrtS, co juz 
samo w sobie powinno byc dla niej rekomendacjq. Czeku na 
Was zawila i pelna niespodzianek fubuta, wysokie| jakosci 




„pokrecana" grafika. Demo na pewno pozwoli ocenic, czy gra 
in. n>/iu ni. mo nastrojem od Malpiej Wyspy, przypa- 

dnle Warn do gustu. (P133, 32 MB RAM. WIN, DX5) 



Recoil 



Gra przenosi nas w sw lal 
przyszlosci. XB-80 czotg nuj- 
üOWSZGj generacji zaopatrzo- 
ny |est wo wszystko, czego 
potrzeba do zniszt zenta prze- 
( iu uikövv w po< zqtkowyra 
etapte walki. W miare jak 
posuwamy sie do przodu 
mozna znale£i nowe ulepszenia, elementy zwi^kszajqce 
rnoc uzbrojenia oraz opancerzcnia. Pole bitwy mozemy 
oglqduc z kamery zza lub w czoigu. Catosc okraszona bar- 
dzo dobrymi efektami graficznymi i d/wiekowymi. (P166, 
32 MB RAM, WIN, DX3) 
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Urban 
Assault 

Przypominajqca pomyslem 
Uprising czy Battlezone stra- 

tegia w czasie rzeGzywistym, 
w ktörej gracz moze wid 
pole bitwy oczami fednostek. 
Celem gry [est zbudowanie 

armii zlozone] m.in. zczolgöw. helikopteröw i mysliwcöw, po- 
konanie 5 wrogo nastawionych ras i o< alenie rodzaju ludzkie- 
I.P120. 16 MB RAM, WIN. DX5) 



HardWar 

Handel i wykon] wani€ 

skomplikowanych misji im ja- 
fowej i pozbawionej surow- 
planei le Titan. (P133, 
32 MB RAM, WIN, DX.S ) 



Lode 
Runner 2 

Slynny pierwowzör te) 
plutformöwki pochod/i z ( za- 
söw komputcröw 8-bitowych. 
(P120, 16 MB RAM. WIN, 
DXS1 





Medieval 



Turowe walki taktyczne w Sredniowieczu. (P133, 16 Ml 
RAM, WIN. DX.S) 



Motocross 
Madness 

Wyscigi motocyklowe, w 
ktörych zwröcon< |ölnq 

uwage na oddzialywania 
podloze-motor-kierowca. 
(P133, 16 MB RAM. WIN, DX5) 



MS Baseball 
3D 1998 
Edition 

Kij kontra pilka. Po prostu 
baseball. (P133, 16 MB RAM, 
WIN, DX5) 






.- - •»■J 


S3fc . 


• 


^ 



People's 
General 

Turowa gra strategiczna. 
Rok 2005. Po upadku radziec- 
kiego Imperium. Chiny pröbu- 
ju zawUidiuic Syberiq. 1PI66, 
32 MB RAM. WIN. DX5) 
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Small 
Soldiers 

RTS dla najmlodszych, 
gracz kieruje oddzialem ßgu- 
rek wojowniköw. (P100. 
16 MB RAM. WIN, DX5) 




Operational 
Art of War, 
Vol. 1 

Gra wojenna TalonSoft, 
znane| z serii Battleground' i\* , 
(P60, 8 MB RAM. WIN.DX5) 
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Mega Gg., 
Blast v 

Zadanlem gracza i. twanlt 

I öw lnb odnalwienic 

tvch pod murkiiini 
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Tajemnica Statuetki y-' 

I J?V"aroiJowv w>i«g iycn 

...... . ■ 

ichlm '■■■■!■■ . . mruk 

poHuklwany przczCIA < '■ .■■■■. <ptkalno) wy- 

.•aczyna siq cala prTygoda. (26fc, DOS) 




Instrukcja obstugi krqzköw 

1 . DOS i Windows 95 Aby u 

: 11 pftfc GAMBLER BAT 
■ . . 
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WarBirds 



Niezlysyn: , l&iowej Gr.i 

powslala. aby mozna bylo grac ONLINE. WfejC 
klo nie ma Internem, moie lylko polaiac Gia 

. 
MNOs 1 U5W. Sq Huni. - 

Mesurtchmltty. Junkitrsy, Mustan- 
I tyma innyk^ i 

1 OWOil rym kiedv 

1 
Kacik Pilotou' Wirtualnych, gdne rzckaia na 
Wb^U^ u c gtalikc- (P*J0. 
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Parada sequeli 




Indiana Jones and the Infernal Machine 

Bed/ie to ju2 piaja (badz si< 

przygod na. 
me|5zego archeologa swiata, Jesi rok 
19-17 rowcöw zastapill je- 

■jorsi komm 
oowslalosc» wie.-v E il i 

■ jtjndamej hramy, po/walajace) na 
podro2e czasopr «i uda 

panuja. 
■ 
moze powslrxyn ;! 

.wnydoktor Indiana Jones. W 
... ■ . 

i i ruiny aztecl- d oraz 

■. 3. Na ko'i 
jesljuz ?wy- ' '.iebow»em trzeciegowymtatu iwyg 

■rbRaider.T' ^siebardzoladmeZapowia- 

dasc. i il 1999. Produoent: LucasArts. L 

IPSO- 

FIFA 99 

NHL '99 zapewne |est juz w skle- 
NBA '99 za chwile sie pojawi. a o 
FIFA '99 woaz mewiele wtadomo - EA 
Sports opöznia jej premiere. wszal 
i jkazalsi^znako ■ Cup, 

■ 
f Aoraz meliczne 
irrformaqe na jej temat. 
W samej 
iy Po pterwsze. po|awi sie n 
wost pni s r ego stero 

; kätzem, dz>eki aem i 
u mu poieceme n «vencji. Po de. zastosowa- 
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Dorfs. 

Dystrybulor IPSi 

Turok 2: Seeds of Evil 

e rjryFPP Turok: 
Dmosaur I 

ruerwszej. 
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uwolntt ciemne git) ni tBfaz przyj- 

dziemustezrnifcr. . zywajeszcze 

lepszt . "zka, a 

■ 

■ I ■ ■ 

tag). Termm: jesiert 1998. Produ 
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MYTH 2: SOULBLIGHTER 

Ponadrol-' ,.'awa.jedriejgty.kompletnie ma Bungie 2yska- 

la swiatowa slawe. Mowaoczywi-.. 'he Fallen Lords. Ida,c zaäa i 

-.ydac niebawem druga c/esc My* nulbhghter. Gra i 

i>t bgtizie czijsc pierwsza,, lecz 
pojawi si$ spora ulepszeh. Zdecyt 
nie wieksze zna. 

waitie iednostki poruszac sie 

beda. z rözna. pr^dkoScia po 'öznycn ly- 
pachn tez miarwpfyw 

na zdolnosc» obronnv- ■ Nie- 

terenu(las)moÄna 

■v celu wyplosz- 
Opföi ^eda, 

■ 

mowione(wwioskaLh). jak ■ d 

samiagresywmenastawionedoprzed" i iwojsk Uspra taniernw 

igrywsieci.szczeg |a. Duzo.wiQki 

Igfywaemagia-Tei 

Rayman 2 
Ran 

zulubtonychgie' 

zeli nie, to czas sobie przyponimec. gdyz 
wraca on na nasze tnomtory z nowa por- 
qa, problemow, w klf 

Kenn Rayman z 
grupka pr/y|aciol zostal porwany | 
.'ony w intergal^ 
zoo. Udaje mu sie uciet lecz jego 
kornpam nadal sg 
lern be.d 12 ze- 

Dranie skladnikow, ktbre pozwola otworzyc speejalny Portal i pokonac piratow. Ray 
man 2 ma pie>na. tröjwymiai ■ wkowym stylu. Wedtug zapewmeh 

i izowe ukontvenie gry powmno zajac ponad 25 godzm. Termin: ko- 
niec 1998.Producent;Ub<" • i_EM (frogger) 

European Air War 

Hontynuaqa symulalora Pacific An War Jak sama naz* i tym 'azem 

latac bedziesz nad lerytonum Europy. Do dyspqzytji masz 20 samolotöw, w tym naj- 

Srynn 51 MustangiMt ■ -elementy 

ose» symulatorow: pO]edyncze misje. kampat luick 

5tan ■.-ysikim.porza.dnieopr.: . :• mulliplay 

/_'St|ednakfenomenalnagrafikawykor/\ rtory 3D. Az strach 

[aklebedzlemlecwymaganlaspr2Qtowe!Term1n■ kdfiiec 1998 Prodi. 
ggef] 
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Firma Wysytkowa 



Wirtualny Swiat 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 673-68-04 

Pracujemy Pn-Ptod9do 18 



M\l VI I1ZEIÜY! 

PRewelacyjna koszulka 
' z gry STARCRAFT. 
Wybierz sobie T-shirt ze 
swojij ulubiona ras;?. 

limtmlni taii swaji toszMkt »/etfy« M // w fyn» Kos/fjr wyiy/*// 



KUPUJAC U NAS, PAMI^TAJ! MAMY NAJWIEKSZY WYBOR GIER I PROGRAMOW 
NA PC CD ROM PRZY MAKSYMALNIE NISKICH CENACH! 



\ft!78c$QOSOGDS ©55teQ p©0©sa 



WORLD CUP 98 



Prawdziwa atmosfera Mistrzostw Swiata 
we Francji. Wszyscy zespoty, zawodnicy, 
grupy i stadiony. Dane druzyn , poröw* 
nanie wyniköw 2 Mistrzostw Swiata oraz 
statystyki miedzynarodowe. Ponadlo 
obszerny test dotyczacy Mistrzostw 
Swiata. Sprawdz swoja wiedzp. 




Ab&'s Odysee 

AD. im . 

Ace Ventura pl 

Baba Jaga 1 zaczarowane gesi pl ^ d 

Balance ofPowe' 99 zt 

Black OaMia 169 rt 

Broken Sword 2 pl. 149 zl 
Cfwlizabon 2 pl t Senlers II - Sim City 2000 185 zl 

Cioc 136 zt 

OarkColoriy 136 rf 

Diablo 133 ri 

Du na 2000 Tel. 

Durtgeon Keepe; I19zt 

Encyklopedia PWN 38 199 rt 

Euro Plus- Pro. Pack 329 zl 

Euro Plus« Deutsch Pro Park 205 zt 

FormuIar97 179 rt 

G Police fMOK 155 zl 



Hemos of Miyht and Magic 2 pl. 

Lonb iw3 

MightÄ Magic VI 

Myih 

Ms. Monster Truck Mattness 2 

PolanieCDpI 

RallyChampionship2 

fliven (5 COI 

Red Baron 2 

Reflux 

Quake II Mission Pack The Recko 

Settiers 2 Zlois Edycja 

Senlers 2 Wnwe Misje 

Setllers 2 Vem,Vidi,Vicr 

Sid Meier's Gettysburg 

Special Ops 

Star Wars Rebelion 

Target 

Tenka * Ecsiauca 2 pl. 



145 zi 
149 zl 
199 r\ 
149 ri 
239ri 

79 zl 
136 zl 
165 zl 
163 Et 

55 zl 

Tel. 
165 zl 

69 El 
119zt 
149 El 

Tel. 
189 rl 

59 El 
149 zl 



Theme Hospital • Sim City 2000 

Turok 

Unreal 

Warhammer Dark Omen 

Megapack 8 



Bus! A Move 2 

Genauest ot ihe New World 

. Adrniral Sea Batlies 

Deeper Duitgeon 

Die Hard Trilogy 

Duke Nukem 3D 

Earth2140 

Earthwomi Jim 

Ec sieti ca II pt. 

FIFA 97 

FIFA Soccer Manager 



189 rt 



69 zi 

99 zl 

39 El 
89 Zl 
89 zl 
49 El 
49 El 
89 zl 
49 zl 
49 zl 



Final Doom 

Gene Wars 

Imporiuin Galactica 

Interstate 76 

Jack Orlando 

NBA Live 97 

NHL 97 

Magic Carpet 

Motal Kambat 3 

QuBke 

Quake + misie 

Rebel Assault + Rebel Assault 2 

Riot 

The Crow 

Spycraftl4CD> 

Sinke Commander 

Wings o( Glory 

X-Wing * Tie Fighter Collectors 



69 zl 
29 zl 

9zt 
49 zl 
49 zl 

49rt 

49rt 

29 El 

69 zl 

69 zl 

109 zl 

109 zl 

79 El 

39 zl 

49 zl 

29 zl 

29 zl 

119 El 



NOWOSC! 

PR0GRAMV NA SPECJALNE ZAM0W1ENIE 
TERMIN OCZEKIWANIA 00 14 00 21 DNI 

Jezeli w naszej otercie nie znalaztes 
tytulu. ktöry chcialbys kupic - zadzwon, 
my postaramy sie sprowadzic go do 
Polski specjalme dla Ciebie. 



NRSIQ OffRIl /NAJß/ttS/ 

W TEIEDAHGIE TVP 2 
NA STROME 451 



SV 234 Analogowo-cyfrowy päd do PC 



m 



PC POWER PÄD PRO 

Wybor pomiedzy 
loystikiem a padem. 
6 x Fire. autori 
autocBntrowanie 



SV 238 Cyfrowy päd do PC 



* 



0^, PC SUPER PÄD 
4 x fire. 



autotire 



JT 273 Analogowy Joystick do PC 



PC TERMINATOR 

Centrowame osi X i Y, 
4 Way View. 
Przepustnica, 
4niezal&zne auto lire, 
4 fire, kontrola Ruddei 



SV 244 Programowalny Joystick do PC 




PCTOPGEARWHEEL 
AND PEDALS 



Autocontrowanie, 

Pragramovyanieczutosci 

skretu kier ownicy. 

8 kierunkowy cylrowy päd, 

programowame drqzka 

zmiany biegöw i pedalüw 



Laureatem naszej czerwcowej promoeji zostal pan Wtadystaw Babiarz z Rzeszowa. 
W nagrode otrzymuje dwumetrowy stand lealata z gry Warcraft. 



jp 



3D CYCLONE 

Joystick analogowy, 
17 programowalnych 
klawiszy, 
4 Way Vi ew, 

autocentrowame 



Co zyskujesz kupujqc u nas: 



• Nie placisz dodatkowo za przesytke. gdyz lest ona 
wliczona w cene programu, 

• Program otrzymuiesz najpözmej w 5-7 üni (roboczychl 
od dozenis zamöwienia, 

• Ceny zawieraia. podatek VAT, 

• Ptactsz przy odbiore» przesytki 



W SPRZEDAZY ROWNIEZ 

KONSOLA 

SONY 

PLAYSTATIOi I 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TA PLATFORME 




CAMBLER 




AZ DWÖCH POLSKICH DEBIUTANTÖW! 



Rezerwowe Psy 

Krakowska grupa programistow o 
riazwJe Nekrosoftkonczywfa- 
snieswoja,debiutancka,gre:Rezei 

J^dHie 10 strategia z podziatem na 
■ i . uodobna do UFO czy Jagged Al- 
liance. Tym razem jednak kierowab be- 
dziemy plalnym zabojca i grupa. jt": 
mocniköw. Do dyspozycji - ükolo 70 ro- 
dzajöw idealnie odwzorowanej broni oraz 
; lodzielonych na dwa rodzaje: miejskie, w ktörych nasi bohatero- 
. r v. oraz lerenowe, gdzie wysta,pia. 
iako komani I wi sie w»ele sparodiowanych elernentöw i postao z 

naszego swiala. Mozna np. przyiac zieceme zaböjstwa Ramadana Sushi (laureata 
nagrody Jobla za .Amelskie Rymy"), a na|lepie| strzelajacym morderca, jest nieiaki 
Leon / ne.ze bgdzte to typowo nihihstyczna produkcja, co 

potwierdza]. i lacje, ze np. wypity atkohol podmesie celnose postaci (?!), 

r-rmm Gwazdka 1998.demodostepnena je 
ProducenV Nekrusoll. Dys; i . tczz nie znany. (Alx) 



HorsePower 200 

200 ]es1 pierwszym 
piofesjonalnyrn dziefem polskiej grupy 
faboo, znanei wczesntej z demosceny 
HP200 1o gi a podobua do Molo Racer 
symulator szybkich sportowych motocy- 
kti (m.in. Suzuk. GSXR, Hondy F 
FireBlade. Kawasak NJmja, Yamahv R i ) 

Pmri ll . BI6. wyro.-niac ba'dzo 

•üzbudowanym modelem jazdy motocy- 

vm wartosc mocy imomentu obrotowegosilmka, charakterysty- 

I irny orazmase moloru i upo'y powietrza. Wszystko 

lozapewmareaki towanisma i ezposlizgamitylnego' prze- 

imem motoru na tylnym kole. Grafika prezen- 
iQirewelacyjn akceleratory3D. Termin: ko- 

niec !998.demodostcpnewkrolce. Producent: Tanoo Dystrybutorjeszczenie 
znany (Alx) 




Shadowman 

Koli i Ty 

r ego mie- 
szkancä Nowego Orleanu. Mike'a LeRoi. 
Za sprawa, czarnej magii Mike przenosi sie 
do surrealistycznego : mzji, w 

Miakoobroncaswtatatu . . 
przeröznymi pnei I namakami. 

Jezeti nie uria mu sie ich pokonac obydwa 
swiaty polacza,sie i nasta.pi zaglada ludzko- 
sei - idea dose rnetna i w aodatku wtorna 
(MortalKümbal). Alegraprezeniui« 
dnie - ma tiojwymlarowa. grafike.wykorzy 
■ 
Producent: Acclai" .:of CDPro- 



D. Jump 

wny bohater tej sympatycznej tröj- 

i owej zrecznosciowki zostal nagle 

przeniesiony do starozytnego Egiptu. 





Jego celem vr6t do 

swojego swiata, a na drodze stana. m 
kt przeszkadzajek Gra skfadac sie. bedzte 
z 20 etapow. wsrod ktörych zna|da. sie ia- 
kie miejsca |ak swia,tynia, piramida, oaza 
i. D Jump zreaiizowany jest w 
konwencii kreskowkowej. wyrözma sie 
bardzo tadna. kolcowa, grafikq. bedzie to 
<iealna gra dla naimlodszych Ter 
min: koniec 1998. Producent: Ubi Soft. 

-■DutorLEM.lfrogger) 



Grim Fandango 

Pod tym zagadkowym lylulem kryje sie nnwa przygodöwka hrrny LucasArls. Osa- 
dzona jest w surrealisiycznym swiecie apartym na folk lor?e meksvkariskim, a w < . 
gölnosci- natradycjiSwietaZmarfych.' i : ad wszystkich postaci 

Pomimod/ \ ■■■•■; i -andango bedzie klasyczna, gra przygo- 

dowa,.k1öre|glownynibohaleremjestMannyCalavera,agenttji ■ . ■ niowy.zatnj- 
dntony przez Department Smierci w roli wspolczesnego Charona. Kogo przy te\ nie- 
typowejpfacypoznaMjakiepizyyi' rmircjuz. jest Pro- 

ducent; LucasArts. Dystrybutor: IPS CG. (Irogger) 




DWIE ORYGINALNE STRATEGIE! 



Star Wars: Force Commander 

inleresu|aca pozycja dla wszystkich 
strategöw lubia.cych Gwiezdne Woiny, a 

izionych Rebellionem Force 
Commander bedzietro|wym'arowastra 

czasu rzeczywistego, w ktörej 
isz sie w g^wnodowootza,cego Re- 
beilantöw lub Imperium. Dwie kampa- 
nie (po jednej na strone) dziela, siq na 
kilkanascie tzw. rozdzialow. z ktörych 
kazdy rawiera po kilka misj) {przewainie 
3). Cele poszczegblnych misji sa, kla- 
syczne: rozhudowac baze. zrw: 
jednostki przeciwmka. wysadzic kon 

kretny budynek Itp. Najsilmefszym punktem gry bedzie \e\ zgodnosc z realiami fil 
mu* do naszej dyspozycji ponad 100 orygmalnych pojazdow znanych ? duzegi < 
nu oraz literatury uzupemiaja.ee]. Termin konfec 1998. Producent l ucasAnts, Dys- 
trybutor- IPS CG. (frogger) 

Alien Inteligence 







Strategia czasu r2ec2ywistego, w 
ktorej stajesz na czele jednej z kilku ras 
Obcych. Twoim celem jest militarna oraz 
ekanomiczna dommaeja nad przeciwni 
kann Wediug slow Ali Atabeka. szefa 
zespolu pracujaicego nad gia,. jej zaloze- 
ma sa, zblizone do Master o\ Orion, co 
oznacza w praktyce duza, swobode dla 
graeza i bardzo rozbudowany swiat gry: 
'iinostwo tecrinologn do wynaleziema, 

typöwstaii iwaniaiartefa "nowacja.iestpola,cze- 

ia dwoch poz'omath. na powierzchni planet I w pfzestrzeni kosmiczne). 
Termin: koniec 1998. Producent: Rat Cat. Dystrybutor: CD Projekt, {frogger) 
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194 latatemu pierwsza lokomotywa 
parowa zaczeja obstugiwac linie kolejo- 
wa.. 8 lat temu odjechata pierwsza wirtu- 
alna lokomotywa w RailRoad Tycoon, 
jednej z gier-legend. ktörej twörca. byl 
sam Sid Meier. Za niecate 2 miesiace te 
fakty znajda. czesc wspölnq: w 1804 
roku bedzie mögt odjechac pociag w 
RailRoad Tycoön II, grze wfasnie kori- 
czonej przez programistöw z firmy Pop- 
Top Software, znanych ze wspöttworze- 
nia dwöch czesci Heroes of Mlght & Ma- 
gic oraz RTS-a Iron Cross. 

Poczatkowo gra miafa nosic tytul 
Iron Horse I byc jedynie duchowym na- 
stepca RRT. - Sporo wysitku kosztowa- 
to nas wymyslanie wlasoych rozwiazan, 
gdyz chciehsmy uniknac podobieristw 
do dzielaSida Meiera --möwll Phil Stein- 



R&ILROAD TYCOON I naswersjialfaniebytojeszczezaimple- 

mentowanej AI. Zröznicowanie pozio- 

mujeonachyleniuterenuikoszciebudo- siQ z niewielkimi ufatwieniami: zwi^ksze- möw trudnoSci gry pozwoli zwyciezac 

wy. Wybudowane przez gracza tory niem wptywöw z przewozöw pasazer- nawet poczatkujacym: b^damogli prze- 

moga sluzyc takze konkurentom. Musza, _ 
onl jednak wniesc Opiate za korzystanie 

(bedzie potracana automatycznie z (I 

wptywöw za przewöz towaröw). y 

Druga zmiana tö znaczne rozbudo- jjj 

wanie finansowej czesci gry. Möwi sie, Q 

ze jest to zwiazane z wyksztalceniem -I 



meyer, prezydent PopTop Software, w 
wywiadzie dla Online Gaming Review 
(www.ogf.com). - Teraz mozemy robic 
cos wrecz przeciwnego. 

RRT 2, podobnie jak poprzednik, 
opowiadac bedzie o zmaganiach wiel- 
kich biznesmenöw, ktörzy swöj majatek 
pragna. pomnozyc przez rozwijanie sied 
kolejowych, przewozeme towaröw po- 
miedzy miastami, budowanie Infrastruk- 
tur/ gospodarczej oraz operacje na ryn- 
ku finansowym. 

W RailRoad Tycoon II wprowadzono 
dwie podstawowe zmiany w stosunku 
do poprzednika. Po pierwsze wiele 
czynnoSci, ktöre do tej pory wykonywal 
gracz. bedzie przeprowadzanych auto- 
matycznie. Doskonatym przyktadem 
moze byc kladzenie toröw. Odbywa sie. 
metoda. „wskaz i kliknij" - wybiera sie 
tylko ImiQ jedno- lub dwutorowa. i ustala 
rodzaj mostöw, a takze wskazuje punkty, 
ktöre ma polaczyc. Prograni sam infor- 




Phila Stein meye- 
ra, ktöry ukoriczyl 
wydziat finansöw 
na Uniwersytecte 
Vtrginii. 

Waznym ele- 
mentem gry jest 
rozdzielenie po- 
staci prowadzonej przez gracza od firmy, 
ktöra kieruje, dzieki czemu mozna loko- 
wac pieniadze w akcjach firm konkuren- 
cyjnych. Wprowadzono takze mozliwosc 
wynajmowania menedzeröw. co wiaze 



skich, tartsza bu- 
dowa.trakcji elek- 
trycznej, wzro- 
stem bezpieczerv 
stwa pociagöw. 

Ule pszona 
mazostacSztucz- 
na Inteligencja, a 
kazdy z kolejowych baronöw bedzie mial 
wlasny model osobowosci. Autorzy uwa- 
zaja. iz zdolnosci komputerowych prze- 
ciwniköw beda. jednym z najmocniej- 
szych punktöw gry; w otrzymanej przez 



m >' 



< i 









: 




wozic towary, nie liczac sie z zasadami 
popytu i podazy. Gracze zaawansowani 
b^da musieli budowac sieci potaczen, 
biorac pod uwage wszetkie zasady eko- 
nomii. 

Grarozrostasi^.Wmiejsce 11 typöw 
przemystu w RRT. tu bedziemy mieli 34, 
w miejsce 21 röznych lokomotyw - 51. 
Wybierzemykampanieztozonaz lösce- 
nariuszy o zröznicowanych celach, roz- 
grywajacych sie. na powiazanych ze soba, 
mapach, lub jeden z 20 - 30 scenariu- 
szy. Dostepne b$cf a. zaröwno odwzorowa- 
nia matych regionöw, jak i pofaczenie w 
jednym scenanuszu kilku kontynentöw - 
terenem gry btjda Ameryka Pötnocna i 
Pofudniowa, Europa, Azja i Afryka. Retu- 
szy bedzie mozna dokonywac edytorem 
scenariuszy i map. 

Atrakcja ma byc takze grafika, 
ktöra stanowi mieszanka tröjwymiaro- 
wego, renderowanego terenu i dwuwy- 
miarowych sprite'öw. budynköw, drzew 
i pociagow oddanych w modelarskiej 
skali HO. Wszystko mozna ogladac w 
6-krotnym powiekszeniu. Mimo boga- 
tej oprawy graficznej gra nie wymaga 
akceleratoröw 3D i wspötpracuje juz z 
Pentium 133 z 16 MB RAM inapsdem 
CD-ROM 4x. 

W RRT2 uwzgledniono preferencje 
zaröwno mifosniköw trybu multiplayer, 
jak i samotniköw. W sieci LAN grac be- 
dzie moglo do.32 osöb, przez Internet 
do 16. Wprowadzono takze tryb gry 
znany z SimCity: gracz jest na mapie 
sam, przeciwnicy sterowani przez kom- 
puter nie istnieja- 

Sir Haszak 

Producent: Take 2 Interactive/g.o.d/ 
PopTop Software 
Dystrybutor: L.E.M. 
Termin: IV kwartal 1998 




Po grach przygodowych, 

nosciowych i RTS-ach pol- 
ska firma Metropolis postanowi- 
la przygotowac program stano- 

. hybryde RPG i strategn tu- 
rowej. Akcja Gorky 17 to< 
w roku 2008, a je] bohateramt 
sa. zolnierze oraz naukowcy wy 
stani przez dowödztwo NATO w 
celu spenetrowama tajnego ro- 
syjsktego miasta-laboratormm. 
Wmiescie ' 
lowym Gorky 17 - 
wadzane 
byly genetyczne ^tfi^fcn 
eksperymenty, ma- J 
ja.ce na celu wyl 
dowanie idealnego jm 
zotmerza, przez la,- 
czeme genow ludz- 
kich i zwierzecych. 

/Vszagrups ^* 

slana przez dowoaz- 
two NATO zagmela bez wiesci. 

rele drugiej staje doswiad- 
czony kanadyjski oficer. specjali- 
sta od bloinzynierii, Cote Sulli- 
van, zas towarzysza. mu Polak 
Jarek Owtcz i Francuz Thiery 
Tran" 



Gorky 17 



ws2ystkich oznacza zakonczeme 

istmeje tez mozhwosc przyta^- 

czenia do grupy trzech nast^pnych 

osöb, znalezionych na lerenie rnta- 

sta. Beda, to na przyklad: deteklyw 

hotelowy, foloreporterka, a nawel 

jeden z mutantow, ktory nie zatra- 

cil jeszcze ludzkich cech i poi 

koszmarnego wygladu wciaz mysli 

ak cztowiek. Bo- 

haterowie beda. 

wspofdziatac ze 

soba,: rozwbj akqi 

cz^sto zmusi ich do 

koordynacji post^po- 

wania. PrzyWadem moze 

tu byc jeden z epizodöw, w 

ktöryrn do dwoch wrogöw 

. ^gacych pewnego 



wysadzic w powietrze siebie i wszy- 
stkich czfonköw grupy. 

Nie zabrakme tez w Gorky 
17 elementöw przygodo- 
wych. Odpowiednie za- 
stosowanie znalezio- 
nych przedrntotöw. 
roz-wiazanie zaga- 
dek, przeprowadzente 
rozmöw 2 napotkanym 
postaciami - wszystko 
to ufatwi szybsze pora- 
dzeme i nisjUi . 

Opröcz glöwnego za- 1 
dania, polegajacego 
na zmszczeniu wyni- 
kow eksper\ 
grupa bedzie uczestn'h 
w pomniejS7ych 



nie zadah oraz pokonanie przeciw- 

nikow bohaterowie otrzymaja. 

punkty doswiadczenia, dzt§ki 

in osi^gna. wyzsze poziomy 

zaawansowania. 

Metropolis zamierza 

: . . /' zaszokowac graczy roz- 

wiazaniami graflczny- 

mi. Postacie nie tyl- 

ko b$da. w petni 

tröjwymiarowe, 

ale tez przybiora. 

fantasmagorycz- 




H*» i 









ne i koszmarne ksztatty. Jak podo* 
ba Wam sie pomyst polegajacy 
na stworzeniu kobiety-manstrum. 
ktörej pila mechamczna przeana 
brzuch. wyrzucaj^c truja,ca, posoke, 
oblepiajaca,walczacych z nia. boha- 
•v? Oprocz kilkunastu galun- 
köw „zwyklych" przeciwniköw (be- 



Eieinenty RPG sa. w Gorky 
17 eksponowanew niewielktm 
stopmu, przypommaja. raczej 
to, co znamy z serii UFO niz 
M&M VI Autorzy gry poröwnu- 
ja. zreszta. swoj produl 
wspomnianego cyklu Micro- 
Prose. zauwazajac pewne 
podobienstwa koncepcj». Bo 
haterowte poruszaja. sie pü lo- 
kaqach. w ktörych spoi. 
zaröwno przeciwniköw, jak t po- 
mocnych NPC-ow (Non Playa- 
ble Chara> ■■ .vtazuja. za- 

gadki. prowadza. konwersacje 
tzdy z zotmerzy przerme- 
sie z szybkoscia, zalezna. 
by Punktöw Ruchu i wt- 
dzl jedynie to. co widziatby czlo- 
wiek na jego rme|scu. Ma zna- 
czenie takze ustawienie boha- 
tera twarza. w konkretnym kie- 
runku. 

Gracz dowodzi Irzema po 
staciaml „bazowymi n (smierc 




strategicznie wa nejsca ria- 

lezy podejsc z röinych stron 
noczesnie ich zaatakowac. gdyz w 
innym wypadku jeden z nich ; 



tzw. sub-questach. Ich 
rozwiazanie pozwoli na 
pozyskanie dodatko- 
wego towarzysza wal- 
kt, znalezieme lepszej 
broni czy po pro- 
st u do- 
starczy 
posla- 
c i o m 

punktöw doswiadcze- 
nia. 

Bohaterowie scha- 
rakteryzowani zosta- 
na, kilkoma wspoi- 
czynmkami. Cczywi- 
scie kazdy dyspono- 
wac bedzie okreslo- 
na. liczba. Punktöw 
Zycia. Inne wazne ce- 
cny to; Celnosc. licz- 
ba dostepnych w tu- 
rze Punklow Ruchu, 
umiejstnosc prze- 
prowadze'. ataku poza wfa- 

sna, iura czy faecydujace rn,m o 
kotejnosci wchodzenia do walki) 
Szczescie. Za pomyslne rozwia.za- 




dziemy walczyc nie tylko z potwo- 
rami, ale rowniez z 20rr i 
syjskiego Specnazu), w kazdej mi- 
sji rna tez czekac na nas dysponu- 
jacy specjatnymi wtasciwosciami 
boss. Metropolis posianowifa row- 
wprowadzic dwa zakonczenia 
Jeznosct od postepowa- 
nia gracza wypadki moga. poto 
si^ w diametralnie röznych kierun- 
kach. 

Jacek Piekara 



Producent: Metropolis S.C. 
Dystrybu( i Ware. 
Termin: I kwartal 1999. 
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kOniec wakacyinr- : 

I iirm 

zairnuja,cycli sie komputerowa, 
>ensaqa najwi^ks^e 
go kah bru bylo ogloszenie w pofo- 
wie sierpnia pfze|^cia pf^ejElec- 
trontC Arts I i Westwood 
Studios £ä 1Q2.5mlnUSr 
stwood Studios, producent seru 
Dune II, Lands of Lore ■ Com- 

obbk LucasAris 
perla. w koron.e Wrrtiy Virgin 
LucasArts sie wcze- 

snio| - te'azfirmie Virgin pozoslal 
tylko ! raczy 

■ 

nyrn przesumeciem prerniery 

Dune 2000, nastepnego poten 

tu Westwood Studios. 

Virgin juz od dluzszego czasu 

la na sprzedaz 



Z PRZEJECIEM 

Przyrmarki robily EA, Eidos. Info 
grames I GT, Jednak zadna nie 
zdecydowü' >upkolosa 

na ghnianych nogach NißVi 
gier dystrybuowanych przea 
rzynosHo dochody. Sukcesy 
ilukty LA i 
WS. Po wyskubaniu 2 rodzynkow 
z virgmowego ciasta jeszcze tru- 

■i\etc nabys 
ktöry w tej sytuaqi kupowatby 
marke, firmy Jak donosi Compu- 
uewykupu 
fn my podejma. wspülnie szefowie 
jej oddzialow i Niermec, W i 
Brytai Hiszpanii 

Irma spora. transakcja I 
kup MicroProse przez Hasbro 

Prosetezoddluzszeo' 
su czekafa na kupca. Nieni 
nak'owane przejec<e przez GT 



nie doszto do skutl 

■ 
rown lomo, 

ze wszystkie produkty bed.; 

-ose. 
Trudno w tej chwili przewi- 
dziec. jak te przetasowania . 
na na rynek polski. Z pewnosaa 
produkty Westwood Studios 
^vdawane, bo nie 
.15 wiadorno, ze IPS CG ma 
-■ nie lepsze stosunki z EA mz 
Z imiary Hasbro me do 
.1 sg jeszcze znane. Od po- 
•y ulegorokumepoiawi 1 
Poisce zaden produkt MicroPro- 
se. Czy rozmowy przed 
IPS CG z Hasoro zapowodane 
na ECTS poprawia.sytuaqe? 

Sir Haszak 



ROMERO (CHWILOWO) 
ZMARL 

John Rome< nfeij - podat 
Adrenallne Vault, jeden zbai 
ßowazanycn magazynow inle 1 
wyd' ! .glazfeszta. 

: nernetowv \ ielu w 

■ , tarne uwierzylo. Zarme- 
szanie wywotala fotografa Johna 
Romc nowego numeru 

Texas Mgnthty Magazine, w kl 

-"0 wystepowal jako |edna z 
20 najwiekszych postaciTeksasu. 
Dziura w glowie byta dziej 
raktc- . 




WlESCI 

Z kraju 

L.E.M. ze w 

pazdztermku w sem Replay uka- 

59 2t. 

• • • 

Leryx LongSoft ogiosH pre- 
mier-v Golem w 

marcu 1999 r. 

Gra M.A.X. 2 1 winy Interplay 
vila sie w Poisce 
mem 1 weszla do sprzedar. 

a sprzedawanaw 

Poisce przez CD Projekt 

trzorta (est w najnowsze patche, 

We wrzesniu CD Projekt 

wprowadza do spr/~edazy Settiers 

II PL. Gra |est wydana w seru 

• 1 N'skich Cen koszluje 

39.90 zt. CD Projekt zapowada 

: ugiejserlllaruch 

ia|dasiew 

mej programy w cenach od 49 do 

69 zl. nie zawsze sta 

wsze po pol A'szymi no- 

woso VlalySamu- 

raj caz gra przyyodowa Hopkins 

FBI (termm wydania: pazdzier- 

esmowa zawiera 

2 wczesniej wydane bajki z 

Czarodziejskie Opowiesci oraz 

gry Ace Ventura 1 Lomax. W paz- 

rniku do*a,czy do 
mtngs F 

CD Projekt podpisaf 1 Bomt- 
co (niemie '^gra- 

mes) umowe na dystrybuc 
Poisce gier KKND 2 oraz Anno 
1602. Dotad oba produkty figu- 

\-j w plante wydaw 
myMif 



Na lestenna. ed. 

ra odbedztesie 
od 23 do 25 pazn 

Forze Wysogow Kon- 
Sluzewcu TopWare 
sprow iiemiec stoisko. 

ktore zostaio skonslruowane na 
targi CeBIT Home (w konwenqi 
militamei) WIqO iqi 

Gambleriadzie inajdziecie 1 
16-17. 

Zzagranicy 

Firma Activision prresunela 
premiere gry SiN na 6 lislopada. 
sie spor rrnedzy 
slon i Avalon Hill z jednej 
stiony a M'doP'ose 2 drug 
prawa do uzywano tytutu C . 
tion. Wszystkie prawa zachowuie 
MicroProse (takze do gie r . 
szowych) Activision uzyskat d- 
|6 na wydanie gry Civihza- 
non; Call to Power 1 dystryl 

1 II na PSX z wyla^cze- 

niem Japonn MicrüProse wyda 

Ctviltzation H Multipfayer Gold 

in 1 przygotowywana, obe- 

cme Civtltzation II: Test of Time. 

Creatures2,gfäsymulu|aca 
hodowle nornow 

lo programistow 1 firmy Cy 
stata nonnnowana do 
200 najwybitmejszych 
■ ■■ 
ukryte w podziemnym bunl 
aby mialy szanse przetrwac w ra- 
zie zagrozenia naszej cyw> 
Wszystkie dziela fca(a,dwu: ■ 
bedzie mozna obejrze: 
skim muzeum budowanym w ra- 
mach programu Millema D 



W Poisce gr^ wyda Qptimus S.A 
Powmnasie ukaz 

sniawcenie 155 zf. 

• • * 

Niemiecka firma TopWare 

(majaca w Poisce tllie} podpisata 

umowe ■• Interactive Magic na 

.buqe swych produ- 

„TopWare Interactive ;-- I 

ganajako jeden zczolowy.. 1 

dawcow oprogramowania w 

1 Ma plan wyda w 

. jiezewspanialy 

wych tytulow 1 me przestajf- I 

... sokiej 

ci, dostarczaja.cych znako- 

'ozrywk'" - powiedzial 

„Wild Btll* Stealey. czlonek zj 

du Interactive Magic Umow. 

1 na razie dwoch gier: Robo 

Rumble i Y Merchants 

Szczegol> beda, nieba- 

wem zi 

■ • ■ 

Microsoft opöini wydame 
Age of Empires 2, przewic: 
.opad tego roku Na ot 
\qt fan> otrzymaja. na Swta; 

dodatekdoczesctpie'.. 

• • • 

Firma Number Nine Visual 
Technology do 

sprzedai) 

szy akcelerato r graf'czny 3 l ' 

AM przeznaczony dla maso- 
weg' ka. Karra .. 

tuje 128-bitowy uklad I 
To Ride™ IV W 
• .vac219U5D 

■ i*iander Secret 
Ops, wydüi 1 Ortgin 

tosci 
samcdzielna gra 
kosmicznei VVmg Comm.i 



mozna scia^ac w Internecie .' ser- 
werawww.secrei' Jecret 

Ops bedz«e wydany jako szereg 
mtsji pojawiajacycH sie "a sc 

., sumiema 
ich byc 56. 

Päd komec sierpnia programi- 
sci z Pandemic Studios poprosi- 
II nadsylante zgloszen do wspol- 
praey prry tworzemu* Bahlezone II 
strategi« czasu - :io ze 

swiatem widzianym oczami gra- 
cza. Cn^tni mogliby dzielic sie 
swoim» opimami, preferenciami, 
stylami gry. Czyzby nowa, pogle- 

1 gu? 

* t • 

Gry Eidosasprzedajesiejak 
swieze buleczki. Sukces Com- 
mandos Behind Enemy Lines 
przerosl oczekiw 2ano- 

towan ;'zedaz we 

Francji, Wiolkie] Nlen> 

"ooaz pre- 
miera w Stanach odbyia s 1 - 

erwsze wyntki swiad- 
cza, ze gra zostala doorze l 

..godnie 1 
przebiegasprze>! tntasy 

Vit. Deathr-öp Dungeon, World 
League Soccer oraz Dominion 
OverG'ft3. Przedstawictelem Ei 

dosu w Poisce jest Mirage. 

• - • 

Looking Glass ogtos 

1 | i ' . i'iiited. W grze 

znajdg si^ wiernie odwrorowane 

sattle (r.hyoa po to. by 

graezy bezsennosr) 

naszyn (w tym 

maty odtzutowiec). a pogoda be- 

dzie modelowana w nowy. 1 . 
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WSZYSTKIE KOMPUTERY SWIATA 








i® 




?A A/T 



•y.YUKDM 

6 o° 




•HYUMDAI 

° o 6 o 




pentiurrr[| 



THE INTEL INSIDE LOGO AND 

PENTIUM ARE REGISTERED 

TRADEMARK ANO MMX 

15 A TRADEMARK OF 

INTEL CORPORATION 
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podzielonych na cztery osmioosoliowe grupy 
eliminacyjne. 

2. Pietwsza runda rozegrana zostanie na mapie 
DM8, z wytqczonym BFG oraz Power Shield. 
Timelimit 20 minut. brori nie znika z mapy. Do 
daiszych rozgr ywek awansuja 4 najlepsze osoby 

I startujqcych (decyduje liczba iragow ). 

3. W drugie) rundzie zagrajq 4 grupy po 
czterech graczy, na mapie DM1. Timelimit 20 
minut. brori nie znika z mapy. Do linatuwej 

osemki awansuja 2 1 4 startujacych osöb z 
kazdej grupy (decyduje licztia fragow). 

4. Od cwieiclinalöw stosujemy metode „dou- 
ble Elimination", dzieki ktörej z turnieju odpada 
ten, kto przegra 2 mecze - przegrana lylko w 
Jcdnym daje jeszcze szanse nawet na zajecie 
pierwszego miejsca. Wszystkie mecze b$da 
2-osobowymi pojedynkaml, timelimit 20 minut, 
brori znika z mapy. Grac bedziemy tylko na mapie 
FURY, ktöra zamieszczona Jest na kr^zku Gam- 
bier CD-a w kalalogu \UTILS\3D 

5. Zawodnicy nioga zainstalowac swoje ntyszki. 
nie mogg jednak instalowac sterowniköw. 
Standardowo na wszystkich komputerach 
turnlejowych zainstalowane zostana sterowniki 
Logitech i Microsott. 

6. W turnieju bedziemy uzywac sv_airaccele- 
rate 10. 

7. Server zostanie ustawiony w tryb Jixed 
FOV". czyli niemozliwe b^dzie zoomowanle. 

8. MOD-em tumiejowym zoslat BattleGround. 



systemem 

pucharowym, czyli przegrany odpada. 

2. Podczas pierwszych 2 rund eliminacji (czyli do 
momentu wytonienia najlepsze) osemki) bedziemy 
rozgrywac mecze do 2 wygranych rund walki. 

3. W 3. rundzie turnieju mecze h?da toczone do 
trzech wygranych rund walki. 

4. Walki linatowe (mecz o 3. miejsce i wielki finat) 
beda toczone do 2 wygranych, 5-rundowych meczöw. 

5. Gramywy^cznienaklawiaturacb. 




Niedzielajodz. 11.00 

1. W Gamblehadowych mistrzostwach swiala wezmie 
udzial 32 uczestniköw, wtym 11 (miejmy nadzieft) 
laureatow konkursu „Ztola Bramka". 

2. Turniej zostanie rozegrany wedlug zasad 
tegorocznych MistrzostwSwiata: najpierwtrzy mecze 
grupowe, potem faza pucharowa. Kazdy uczestnik 
poprowadzi inna üruzyne - losowanie zespotow 
odbedziesieprzedturniejem. 

3. Charakterystyki wszystkich turnlejowych 
szesnastek (11 ♦ 5 rezerwowych) zostanq 
wyrownane. Zawodnicy wszystkich zespotow heda 
miell charakterystyki zgodne, co do wartosci 
wspoiczynnikdw poszczegölnych graczy, z 
nasipjacymi. J-L Chilavert. S. Campbell, P. Maldini, 
L Thuram, M. Sammer. M. Overmars. Z. Boban. 
L Hernandez, A. Ortega. Ronaldo. M. Salas * A, Koepke. 
F. De Boer. D. Deschamps, C. Vieri, Raul. 

4. W tazie grupowe) gramy mecze 8-minutowe. od 
cwiertlinatow: 12-minutowe. 

5. Przed kazdym meczem uczestnik b?dzie mögt 
ustalic sktad (w obrebie szesnastki), taktyk? i wydac 
indywidualne polecenia dla pHkarzy. W trakcie meczu 
nie wolno wprowadzac zmian w taktyce, oczywiscie 
zwyjqtkiemstosowanialGM. 

6. Limit zmian: 3. Zmlany zawodnikow mozna 
wprowadzac tylko podczas ..wlasnycti " przerw w grze 
(auty. auty bramkowe. rzuty rozne. rzuty wolne. rzuly 
käme, wznowlenie na srodku boiska). 

7. Rozgrywki odbeda sie przy nastgpujqcych 
parametrach; surowosc s?dziego - losowa; prgdkosc 
gry - najmniejsza z mozliwych; poziom trudnosci - 
profesjonalny; murawa - sucha (dry). 

8. Przerywanie scen radosci po strzeleniu bramki 
pozostawiamy uznaniu strzelca, natomiast z uwagi 
na widowiskowosc pojedynköw, w przypadku meczöw 
pokazywanych na duzym ekranie nie zezwala sie na 
przerywanie powtdrek. 

S. Grac bedziemy tylko na klawiaturze! 



CAMBLER 




Pomysl lokalizacji targow w tiali Mera zebral stra- 

szliwe ciegi od wiekszosci oriwiedzajacych Gambleria- 
d? ( a tiala Torwaru nadal niestety jest w remoncie. W 
zwiqzku z lym trzeba hy+o poszukac innego miejsca, 
co w Warszawiß, jako stolicy paristwa bedacego „sto 
lat za Murzynami". nie jest takie proste. Tym nowym 
(i miejmy nadzieje lepszym) miejscem okazata sie 
hala na Torze Wyscigow Konnych na Stuzewcu. Na 
pewno wazny Jest fakt, iz dojazd na Stozewiec jest 
znacznie mniej skomplikowany niz do hali Mera. Do- 
cieraja tarn tramwaje numer 4, 19, 33 i 36 oraz au- 
toliusy 136. 412, 436. 504. 505, 514. 709, 727. 
Na Stuzewcu nie bgdzie röwniez kfopotöw z zostawie- 



niem samochodu, gdyz teren Wyscigow jest otoczony 
parkingami. 

Jak zwykle na Gambleriadzie znajüa siq stoiska 
wszystkich wazniejszych firm sprzedajacych gry kom- 
puterowe i multimedia. Po rocznej przerwie dolaczy 
röwniez firma TopWare. Opröcz wystawcöw zajmuj<)- 
cycii sie hardware'em i software'em komputerowym, 
na targach znajdziecie okazate stoisko wydawnictwa 
ISA. wydajqcego systemy karciane i tabularne. Powi- 
tamy röwniez debiutanla - bydgoskq firm? Witex zaj- 
mujacci sie sprzedazq okularöw VR. 

Püniinio roznycli przykrosci, w rodzaju inflacji i 
wzrostu ceny dolara. bilety na Gambleriad? nadal 



bgdq kosztowac tylko 6 ztotych, Targi rozpoczn^ sf; 
w piatek w samo potudnie, a zakoncza o godzinie 18 
w niedziel? (z przerwami na nocny odpoczynek. rzecz 
jasna). Opröcz knpowania gier po (Jak zwykle) pro- 
mocyjnych cenach, zwiedzajacy targi lieda mogli po- 
bawic sie na kilkudziesieciu stanowiskacti kompute- 
rowych i konsolowych, wybrac Miss i Mistera Targöw 
oraz uczestniczyc w wielu konkursach z cennymi na- 
grodami. organizowanych przez wystawcöw i organi- 
zatora. Osobnym tematem sa turnieje Mortal Kombat 4, 
World Cup i Quake II, ktörych regulaminy mozecie 
przeczytac na s^siedniej stronie (kupony zgtoszen 
wydrukowalismy w poprzednim numerze). (Jp) 



A\ / A HlJRTOWA ! WISfUOWA SPBZDA1 
MYMV PROGMMÖW KOMPUTEROWYCH 
SOFTWARE A (PC CD-ROM I SONY PLAYSTATION) 






Najwiekszy wybor gier t programow edukacyjnych 

(okoto 500 tytutöw PC CD-ROM i 150 SONY PLAYSTATION w ofercie - 

- tylko petne wersje programow w pudetkach z polskimi instrufccjami) 

Uwagat Bardzo korzystne warunki 

Do 10% rabatu od tzw. cen zbytul 

(0-22) 672-70-28 lub (0-22) 617-14-78 

od poniedziatku do plajKu w godzmach 9-17 

Zadzwon do na«, a wyölemy Ct nasza. petna, oferte poczta, lub faksem' 

Oferty detaliczne wysylamy po otrzymaniu 
zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem' 

AVAX SOFTWARE 
UL. ANGORSKA 15 A 
03-913 WARSZAWA 
TEL./FAX (0-22) 672-70-28 
TEL. (0-22) 617-14-78 



Szczegölnie polecamy produkowane przez nas programy: 
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Zapraszamy do wspotpracy sktepy z catej Pols! 
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■m" opöinii 
nak pozwala nom pov 
ollmpl|sklch * 

komputerow) m monttoi 

[cdnak pi oncgo 

htv'iu, |akim |< 




gföw irnteju ol&mpij 

qo i 

:ix h Inne 
zadai 



ktöi 

ibi na]bai 

skatpod« tas rtu 

in trudno rti 
tak riapi voköl 

lrn**|o ki. 




ze| wymlenionych hok< i 

vt »xjoir skta< DU* h ekip 

ihm m co |ak wiadomo 
nie \a tua Ice 

Hot 
doskonaioicl. Do nlch 

■ 
tens|e. 

Nu |><M sqtek Intro, ktdre |*si 
czy-- labsolul 

nie nie zot hgoa do 91 j IVi duzy 
minus (iio Gremllna. mm nadro- 
bla go jednak do4< snroklm wy- 
borem op 

zanim pi 
rywdl i/di |lwollmpl|sklnitumlefu 
sv Nagano Mamj v> >•■• motll 
Jaw tosnej Ugl lub tui 
|u (do ivyboru 21 1 ntacji 

hoke|owych) f a takle przetr 
wob 



(110/ 1. 

hu / do 

ddh 
calki 

• ■ w hokcju na|< 

.*alct pro- 

pr/ci iw kom] 

um 
jokR'tjoSgola 

r/.ü pokoi 
miexzanta, w ktör 

put polrafi sti 

gola 

du nu m 1 tur- 






iramu nie za- 
chvvyco, 1 Ihm rozd 

na 800x600 pii 
tub 

Na)bordzie| razl w All! -l/wiek. 
Bardzo mizerne sq tak 1 harctkte- 
rystycznedla hokcjo odgtos 
udmeniakljaoki] 
nlach t/v dzwl^ti 

ipotkanlo hokefst) 1 

■ 'in.-nlar/ Paula lorguso- 

Eurosportu fest monotonny, 
nudny Izczasem sl tu|q- 

cy. Bardzo ubogic so Statys 





(zwyklo pr^dzej zn< przy 

nim DOS2 kompuk-: 

ulk». Td szybko& sprawl 

sta|< 

ItrzebasporowysMku, by przepro- 

u(Ki/n koronkowqafa i». u- 

we nleco ulatwlajq strzalkl pod 

akt) 

Lzufq aktualne poloZenit? na- 
szych parrneröw na lodzii 
im.' to, przeprowodzanle tadnyi h 
dla okd akcjl i oddawonle •■' 
\6vt .,/ klepkj" nie byli >b) 



j pogra< * hoke)c na Pi 
plefsk nny tum. 

KAC7Y 
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Gromlin Inleractive 1997 
OptimusS A 

Sportowa 
Graffia: 68^ 
Dzwiek 40 



Ogotem: 50% 



WymagunU sprxetowe: 

16 MB RAM. 

CÜHUM 2». Windows 9b 



PomiQtocie [etFlghtera 111? 
Uplynql rok. Q Hnn ZOSem tinnu 
Take 2 postanowilu ods*Wi< 
pomysl. Zdziwi sie im. 
kto mysli, ze murny do 
czynieniaznovvu |akO 
iclq. Dostujemy do 
rekl de facto pukict 
dodatkowych mlsjl, 
ktöry powinien byc 
wydany pot roku 
snioj. Od czasu 
JF3 pojawily sie np 
Auf i |SF, ktöre znacznie podnio 
siy poprzeczke. \, nlestety, Füll 

Burn nie rözni sie spe« julni» od 
poprzedm- 

Problemy widac |uz podezos 
instalacji - gm ihodzi pod DOS 
albo w tryble MS-DOS pod Win 
dows 95. W pierwszym przypad 
ku dzwieku nie udato n 
skac, w dfuglm zud podezos nl- 

möwnieprzyjemnh |oy 

stick i przepustnlc^ irutalu|e sie. 




l ( klapy 
lylko pl 
Ezkod / a | q 
po 

pstx ), a '..i 
molot btyska 



CAMBLER 



<I/k do stratosfeiy i przygmcho- 
taeozboeze, Colazabawa nie fest 
|ednak stresujqca Misj^mozerny 
przechodzk cd do skutku, stoso- 
watfröinetaktyki l zmienla( zesta- 
bro|enia, 

WurMwti d/wiykowu w po- 

i aiku silnikiwyj^Oaktosilniki), 
rakiety -/um im, äzlaJkostrzela, nie 

n» >w i ()( Mu/ykü odtwarzana jest 
z MID-öw, na AWE32 znosna, na 
SKW'ipopisku|«?.Komunikatöw na- 



tu, w) mienlone braki nie p 
sikadzalyby specjalnle, bo te 
|est tryty wqwozami, ktörym] 
mozna do woll przemykac 200 
^i«>p nad /u iDi.i, oatoSd jest zgra- 
na, wygtadzona i nie nui} Zasto 
sowany efekl myly wyyUido bor 
dzo sugestywnie, a wrc 

nie w chmur) 
mowttc (nareszdenieszarebryty 





|uiwtrakäegr> 
Przeblega to bez- 
problemo* 

Fnhuhi osnu 
lu jest na wyima- 
ginowai 
Konflikt le Ros|l 
z Norweglq i 
nato, misje CO 

pewlenczas przer) wane sqftlma- 
mi. Niestety, mlem< 
do«, iepi 

ne, tofeszi »toi odrzui o w i 

dzojuzno poczqtku. Gm aktonko 
iragiezna. 

Samu grofiko symulatora po 
zostala Identyczna |ak w |F3. 
Pr/ymglony krujobruz. motze sta- 
ne, demio pokryta monoton- 
nymi, zlelonoburyml toksturaml 
(aczkolwiekniebrzydkimi). sztze 
gölöw malo, d xzx m k nie u fa lad 
czysz. Gdyby nie moen« 

we podejä le do teraa- 



I czy DÖiprzezro- 
sta tekstu- 
m^^ ra!). Podobnie 
I jest /dvrnembu- 
< ha|qcy m ze zni- 
|0 oblektu lub fontanna- 
mi po strzale w wode, jest czym 
m<: /.;< liuM.ic. Uböstwo detail ce- 
\<<\\ rownlei nie przeazkadza, nie 
ma czasu zwracal no to uwagi. 
Bei 3Dfx wszystko nie wyglqda 
duzogoizef.tylkoskacze. 

Model lotu |es1 proft lutkl Ma- 
s/y ne prowadzi sie niezym X-W i ii 
ga (wybacza wfele), ii<isneskrety 
sqnaporzqdkudztennym, zprze- 
a sie bezc 
bölowo, w korkociqg nie wpa- 
dlem anl razu p^tle mozna za- 
• /vruic i koriczyCzdowoIrK-j w 



Hl 




nie reaguje na zwi^k&zente 
clqgu. przyspleszalqc szybko Idy 

lieznie. Dzloio möw 

pokiadowych sprowad. 
radaru, ktöry podo)e graczowl 

Hipik nadionl (i ton. um i 
wzgörzl). Namierzonle celu dlo 
bomb kii h loserem 

krawa na parodie, / dziatanfem 
rakietAAjesttroche leple) ( bonie 

tak znowu lotwo tmlu WTOga 

(zwias» / 1 przyztym kabele podej 
^cia). jednotrafieniezos zatatwta 
sprawe na wicki (dotyczy röv 
podsköw skierowanych w noszq 
stronQ). Latwo je wymanewro 

Co tQmmanewry, wysta 
wypu.M u i 6x1 i mozna le< \et \no 
sto fr/v odpalanlu rakiet) * ai) m 
samolotem trzesie |a)< na vv j bo 
(ach - fa|ny, a< n ereaiist] 
efekt. 

W |F: FB standardowo trzebo 
latac nisko. Dzlolanie QUtopiloto 
zadziwia, potrafi nas i wprowo 



diovrych |ak no lekarstwo, co nai- 

i Komputer pokiadowyodzy- 

wa si^ kobiecym glosem, rzucajqc 

slynne „pull up". Glosy pilotöw 

.i.brzmiqnienod- 

i|nie 

Gra Eajmuje 4 plyty, po dwie 

!miii/ rosyjskqlamerykartskq 

(dla kazdeldwle kampanie). No- 

toi m znle dogrywo sie. i CD, po 

kilKo m/v w i iagumisjii potroü to 

nawet wirodKu walki koto- 

Po Stronle rosyjskiej latiu 

lern) nie Istnielqcym MiG- 

iem 42, grajqc po stronic NATO - 

1-18 lub F-22. vv mulUplo 

(LAN/IPX) mozemy wybrat do- 

woinq strone. konfliktu. 

Dostajemy odgrzanq idee 

<l roku i, mimo niedoröbek, 

gra sie wciqz przyjemme, mozna 

dpreiyC, postrzelae do woli. 

KtOznaJF3, niechodpowiesobie, 

raz- nle- 

wii.-ir ^K' snlenllo. Kto nie zna, 

YENNIFER 
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Wym«ganla sorz olowe: 
Ptnlwm 133. 16 MB RAM. 
CD-ROM 4« («locAoy 3Dt« \ 



Na podstawle popularnych 
fiimöw zazwycza) powstajq gry 
komputerowe. Najcz^Sciej nie sq 
nadzwyczjne, a czasami to wrecz 
tragiczne knoty (wspomnijmy tyl- 
ko niestawnego „Erasera" na ba- 
zie filmu ze Schwarzeneggerem) . 
NIestety reguta Xa potwierdza si? 
w przypadku Men in Black. 
Mamydoczynieniazgrqprzede> 
nq. O ile film byl bar- __ 
dzo dobry, MIB: The 
Game zupemie za 
nim nie nadqza. 

Men in Black 
to polqczenie gry I 
zrecznoSciowej to- l 
czqce) si? w tröjwy- I 
miarowym sYodo- 
wisku z grq przy- 
godowq. Inaczej 
möwiOjC to cos* w 
stylu Alone in the Dark. W MIB 
zachowano glöwne postacie wy- 
st^pujqce w filmie. Wcielaszsie^ w 
oficera nowo]orskie| policji, jame- 
saEdwardsa (wfilmiegraf goWill 
Smith). Twoim pierwszym zada- 
niem b^dzie zbadanie domu, do 
ktörego ponoc* wlamano sie^ w ce- 
lach rabunkowych. Gdy dojez- 
dzasz na miejsce, okazuje sip, ze 
okolica jest nieprzyjemnie pusta. 
Szybko tez spotykasz pierwszych 
bandytöw oraz pozaziemskie isto- 
ty. Zaröwno z jednymi, jak i z dru- 
gimi musisz rozprawic sie. za po- 
mocq pit.'S) i lub ewentualnie col- 
ta, (ezeli go zdobedziesz. Gdy 
pierwsza misja zostanie wykona- 
na na scenie pojawia sie. agent K 
(grany w filmie przez Tom- 
my'ego Lee |onesa) i zostajesz 
czJonkiem agencjl MIB. Czekajq 
Ci? 3 rozbudowane misje, od Ark- 
tyki po Amazon!^, podczas 
ktörych b^dzlesz robiC to, co do 
tej pory, czyli strzelad do kosmi- 
töw oraz przest^pcöw. Poza parq 
agentöw znanq z filmu w grze po- 
jawia sie^ te z nowy rekrut: dr Lau- 



[ i 



MEN IN BLACK 
THE GAMI 



I rel Weaver (czyz- 

I by udzial kobiety 

f byl efektem dbato- 

sci o politycznq po- 

prawnoic?) . 

W MIB wykorzy- 
stano technike. mo- 
tlon capture, dzieki 
czemu postacie Agen- 
ta | i Agenta K sq bar- 
dzo podobne do swoich pierwo- 
wzoröw pod wzgledem sposobu 
poruszania si§, ubioru i zacho- 
wan. Niestety giosöw uzyczyli 
inn» aktorzy, przez co cary efekt 
szlag trafia. Czy tak drogie bylo 
wynaj^cie Willa Smitha i Tom- 
my'ego Lee |onesa? 

MIB nie ogranicza sie, do sa- 
mej walki. Jak juz napisalem, gra 
zawiera elementy przygodowe. 




Cze>to trzeba b^dzie z kimi poga- 
da£, rozwiqzac zagadke^ usunqc* 
ten czy inny problem. Niestety, 
scenariusz nie jest rozbudowany. 



Widac\ ze autorzy nie byli pewni, 
czy chcqzrobid przygodöwk?, czy 
gre. akcji. Rezultat jest taki, ze ani 
jedna, ani druga czeSc nie jest do- 
pracowana. 

Opröcz serii drobnych niedo- 
ciqgniecgra ma 3 powazne wady, 
ktöre w duzej mierze zawazyry na 
ocenie. Pierwsza z nich to tragicz- 
ne prowadzenie kamery. Co chwi- 
la zmienia ona punkt widzenfa, 
caikowicie dezorientujqc gracza. 
W efekcie, gdy znajdziemy sie. w 
miejscu, z ktörego odchodzi kilka 
drög, po nagiej automatycznej 
zmianie ustawienia kamery cza- 



sarni naprawde. nie wiadomo, 
skqd sie przyszio I dokqd trzeba 
i££. Druga sprawa to He zrobione 
elementy walki, a moze nie tyle 
zle zrobione, co po prostu bardzo 
uciqiliwe. Caty czas bowiem trze- 
ba odwracadsie. w kierunku prze- 
ciwni ka, ktöry tariczy woköl nas w 
tröjwy miarowym srodowisku. Na- 
sze ciosy dochodzqdo celu raz t\q 
dwie minuty, a tymczasem kom- 
puterowy wrög, ktöry nie ma pro- 
blemöw z celowaniem, oklada 
nas po z^bach. Przystowiowym 
ostatnim gwoidziem do trumny 
sqanimowane wstawki pomiedzy 
misjami (oraz intro) . Nie do£c\ ze 




w niskiej rozdzielaofici, to obrzy- 
dliwe. Po prostu zenu jqce. 

W sumie wiec MIB nie nalezy 
do gier wybitnych pod zadnym 
wzgledem. Trudno mi nawet wy- 
mySiic, komu moglabysi$spodo- 
bac\ Chyba tylko zatwardziarym 
milosnikom filmu. Normalnym 
graczom nie polecam jej, gdyz 
z pewnoäciqsi? rozczarujq. 

FROGGER 




MEN IN BLACK 



Gremiin Inierar; 
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Penimm 100, 16 MB RAM, 
CD ROM 4i, Windows 95 



GAMBLER 10/98 



tadno bijatyka na PC nie wy- 
wolaJa takiego szaleristwa jak se- 
rid Mortal Kombat. Od wydania 
pierwszej czes*ci mineto ladnych 
pare^ lat, a w tym czasie po|awity 
sie^ nowe, lepsze tytuty Wydawa- 
ne byly fednak glöwnle na konso- 
le, pecet natomiast nigdy nie do- 
czekalsl^zadne| produkcji, ktöra 
bytaby w stanfe zdetronizowa£ 
Mortala. Cze$ö4. ma podtrzymac* 
dominacfc tej gry. 

Pierwszq i najwazniejszq 
zmianq (est fakt, iz Mortal Kom- 
bat 4 )est grq tröjwymiarowq. 
Podobnie |ak w Virtua Fighter i 
Tekkenfe, w MKmoina robitf unl- 
ki, przesuwnjqcsie. w glqb planszy 
lub w kierunku odwrotnym. Röw- 
niez postade stary sie/, rzecz jasna, 
tröjwymiarowe. Niestety, daleko 
imdo tych zTekkena. Sqgorzejza- 
projektowane, animacja nie (est 
na tak wysokim pozlomfe. Ale 
mimo wszystko przyjemnie popa- 
trzyc* na starych znajomych (So- 
nia, Scorplon, Sub Zero, Cage, Liu 
Kang, Rayden) w nowym wyda- 
niu. W sumie postaci jest 15 plus 
ukryte. lest jeszcze dwö|ka innych 
starych znajomych: |ax i Reptile. 
|ux )ukby Nif,» posturzal (w kaidym 
razie zapuscil brode), nadal jed- 
nak uiywa swoich cybernetycz- 
nych rqk. Reptile zmienit wyglqd 
- teraz zaröwno jego fizjonomia, 
(ak i ruchy duzo bardzie) przypo- 
mina|qgada. 

Sonia doczekaia sle^ urocze) 
kolezanki o imlenlu Tanya. Tanya 
porusza sie nieco bardzie) rnie> 
ko, potrafi tez wykonywac^ szereg 
ciosöw przypomina|qcych te So- 
phitii zSoul Blade (np. wskok ko- 
lanami na szyje i skrecenie kar- 
ku). Inny nowy wojownik, Fujin, 
to osobnik wyglqdem nieco przy- 
pomina)qcy Raldena: lu/nu sza- 
ta, slwe wlosy, biate oczy bez ire~ 
nie. Jego styl walki to potqczente 
tego, czym dysponownln Sindel 



f 




(latanie w po- 
wletrzu) z alkl- 
do. Z kolei Rei- 
ubiorem 



przypomina 
nieco Sub Zero 
I Scorpiona, 
tyle ze chodzi 
bez maski. W 
walce tqczy 

elementy prezentowane wcze- 
iniej przez Nightwolfa z klasycz- 
nymi ciosami karate. Natomiast 
Kai prowadzi sie podobnie jak 
Liu Kanga. (est tez zawodnik o 
swojsko brzmiqcym imieniu |a- 
rek. Wyglqda |ak Robin Hood zse- 
riali: zielone gatkl i skörzana kurt- 
ka, brukuje tylko czupeezki z piör- 
kiem. Jego styl walki nie (est impo- 
nujqcy, choö zauwazylem kilka 
fajnychdosöw (ladnie wychodzq 



BAT I L* 



mu np. chwy- 




ty). 

Shinnok i 
Quan Chi to 
przedstawicie- 
le rasy bogöw 
(podobnie |ok 
Raiden),coob- 
jawia sie gtöw- 
nle tym, ze 
Ämiesznie wyglqdajq i zadajq nie- 
przyzwoicie silne ciosy. Groiniej- 
szy (est chyba Quan Chi (mimo ze 
to Shinnok lest najwazniejszym 
bossem), ktöry posfuguje sie. bar- 
dzo brutalnymi technikami, sto- 
suje chociazby lamanie n6g w ko- 
lanach. Na tych dziwakach kon- 
czy si? lista poslaci, ktöryml moz- 
na grac" . Kazda postatf opröcz 5-6 
ciosöw specjalnych dysponuje 
czterema zakonezeniami (fatali- 




ties) : dwoma zwykrymi oraz dwo- 
ma, ktöre dzialajq tylko na nie- 
ktörych planszach. Zakoriczeri 
znanych z poprzednich cze&ri 
(babality, friendship, animality) 
nie ma. 

W sViecie tröjwymiarowych 
plansz i tröjwymiarowych postaci 
rzeczq najburdziej piuskq i pusku- 
dnie wykonanq jest krew, ktöra 
tryska z uderzonego przeciwnika. 
Mortal zawsze byl grq krwawq, 
lecz tym razem autorzy przesadzi- 
li. To jui nie (est brutalne, to jest 
po prostu smieszne. Takich fon- 



tann nie ujrzeiibyscie, nawet jez- 
diqc czotgiem po kontenerze z 
ketchupem. Bardzo ladnie nato- 
miast zrobione sq wszelkiego ro- 
dzaju dosy speejalne, na przyklad 
kule ogniste, ktörych uzywa Liu 
Kang. Tu widac\ ze gra korzysta z 
akcclcratora 3D. 

Nowosciq jest moiliwosY u±y- 
wania broni. Kazda postaC ma 
(w kieszeni?) schowanq brori bia- 
lq lub maezuge., z ktörej moze 
skorzystac\ jezeli zwykte argu- 
menty nie pomagajq. Upuszczo- 
nq przez przeciwnika (np. potio 
sie) bron moina podnies^ i po- 
traktowac? niq bylego wlaiddela. 
Podnosid mozna röwniez inne 
przedmioty poniewierajqce si^ 
po arenach (w wi^kszoSci czaszki 
i ud^te glowy) . 

Poza zmianami, ktöre przyto- 
czylem, MK4w zasadzle niezym 
nierözni si^od poprzednich cze^ 





Sei serii. |est to najwieksza wada 
gry: nie wnosi do gatunku nie 
nowego. Nie (est ani odkrywcza, 
uni prztbojowu. To po prostu 
przyzwoita kontynuacja produk 
cji, ktöra kiedyi byta hitem. Czy 
to wystarczy? Szczerze möwiqc, 
wqtpi?. Na pewno |ednak wielu 
graezy ch^tnie si^ z MK4 zapo- 
zna, chodby z sentymentu do 
cz^Sci poprzednich. 

FROGGER 

PS Ciosy niektörych postaci 
publikujemy na str. 51. 
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Miosto Fang bylo eiche i spo- 
kojne. do aasti, gdy zaczqt nim 
rzqdzid baron Sukumvit. Kiedys* 
byl to czlowiek porzqdny, )ednak 
corazbardziejsl«? staezal, azwre- 
szeie stert sie podlym lyranem. 
[ego oezkiem wgtowie byt zamie- 
szkany przez rözne potwory labi- 
rynt, do ktörego lubil wrzucac swe 
ofiory. Z czasem boronowi znudri- 
fo sie. zabijanie nie potrafiqcych 
walczyc" mieszkancöwmiasta, po- 
stanowil wiec sprowadzid do labi- 
ryntu poszukiwaezy przygöd 
wszelkiej muvi, slowem ludzi 
twardych i zupruwionych w bo)u. 
Wyznaczyl wiec nagrode. 10 000 



" 







sztuk zlota oraz wladza nad mia- 
stem miaty przejSc w rece Smial- 
ku , ktöremu udaloby sie^ przeby£ 
lobirynt oraz pokonac* jego naj- 
bordzief niebezpiecznego mie- 
szkanca, smoka Melkora. Do wöl- 
kt staneto wielu ochotnlköw, 
ws*rod nich Chaindog, uzbrojony 
po zeby brutal, oraz Red Lotus, 
zgrabna ponlenka o milej twa- 
rzyczce. 

Deathtrap Dungeon, to o nicj 
bowiem mowa, wykorzystu|e 
nieco zmodyfikowany engine 
Tomb Raidera. Swojq postac" 
(Choindoga lub 
Red Lotus) widzisz 
wiec zza (e) plecöw. 
Poruszasz 1 






rt 
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sie. kursorami, masz do dyspozy- 
cjl kllka ciosöw i blök, mozesztez 
blegac oraz skakac*. Dodatko- 
wym uiatwienicm jest klawisz 
— I TAB, dzleki ktöremu 
rozejrzyszsie dooko- 
• la, stojqc w miejscu. 
|ak juz möwilem, 
postacie do wyboru 






plansz^zgratulacjami 
i zaezynasz szalec po 
nowym.Zupetnieinny i 
wyströj, inne potwory, 
siowem zadnpgo zwiqzku z 
tym, co robHes* poprzednio. 
Fakt, zeetapöw (est tylko 10 nie 
oznacza wcale, ze gra jest tatwa 
doukofiezenia. Etapysq bowiem 




sq dwie. szczerze 

möwiqc nie (est to 

wiele. Chaindog dys- 

ponuje silnie)szym cio- 

sem i jest wytrzymalszy, 

Red Lotus nutumiasl |esl 

szybsza I dalej skaezc. 

Niczym wi^cej postacie 

(opröcz wyglqdu. oczywi- 

Scie) sie. nie rözniq. Wybör 

postaci ma tez niewielki 

wplyw na sam przebieg roz- 

grywki. 

WSröd rozllcznych 
przedmiotöw, ktöre moz- 
na znalezcwgrze, sqtez 
speejalne bronie, duzn 
skuteczniejsze od zwykle- 
go mieeza. Niestety, szybko 
siepsujq. 

Deathtrap Dungeon skla- 
da sie z 10 etapöw. Kazdy z 
nich przedstawia czeSc" labi- 
ryntu, kazdy ma swöj wlasny, 
niepowtarzalny klim.it Nie- 
stety, etapy nie Iqczq sie ze 
sobq w zadnq logicznq caloSc. 
Konczysz jeden, oglqdasz 



Ä 



% 
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bardzo rozlegte, a korytarze nafa- 
szerowanedrzwiami, dzwigniami 
ioczywiScie pulapkami, ktöre po- 
trafiq niezle poharata£, a w skraj- 
nym przypadku nawet zabiC. 

Tutaf dochodze^ do pierwszej 
powaznej wady DD, a mianowi- 
de systemu zapisywanio gier. Na- 
grywad mozna tylko w scisTe okre- 
s*lonych punktach, czasami zas* 
trzeba nawet za to zaplacic (sq2 
typy miejsc nagrywanio) . Niena- 
widze, gier, w ktörych nie möge, 
uzyc opcjl „save" w dowolnym 
momencie. Przypuszczam, ze 
wiekszo.<£ z Was podziela moje 
uezucia. Czestotliwo^d, z jakq w 
niektörych partiach labiryntusie. 
ginie, sprawia, ze system ten do- 
prowadza do furü. 

Drugq niedogodnoSciq jest 
tryb dostepu do przedmiotöw 
niesionych przez bohatera. Wy- 
maga on bowiem naciskania kla- 
wiszy funkcyjnych. W wlrze walki 
jest to niezbyt wygodne, a w kaz- 
dym razie latwo sie, pomyliC* i wy- 
brac nie to, cosi^chee (dotyczy to 



glöwnieczaröw). 

Ostatnia wreszeie 
sprawa lo klopoty z grafi- 
kq. Po pierwsze, ka- 
mera nie zawsze po- 
kazuje obraz z odpo- 
wfedniej perspekty- 
wy. Czasami wi- 
dokzmieninsie 
w najmniej od- 
powiednim 
momencie, np. 
w potowie skoku. 
I |esttodoicirytu|qce. 
Po drugie, podobnie 
, jak w wiekszosci tego 
typu gier, wyst^puje 
efekt przenikania te- 
kstur, przez co czasa- 
mi mozna np. zoba- 
czyc miecz lub reke^ 
wystajqce przez 
drzwi czy mur. Dro- 
biu/«| . ale nieco psu- 
fe efekt. Programiici 
z Core Design zo- 
pewniajq, ze |uz 
uporali si^ z tym 
problemem, co ma 
by£ widac w Tomb Rider III. Poza 
tyml dwoma mankamentaml 
oprawa graficzna gry jest bez za- 
rzutu. 

|ak ocentf nowq produkej^ fir- 
my Eidos? Przede wszystkim przy- 
pomlnam, iz nie jest to RPG. Dea- 
thtrap Dungeon jest grq zr^czno- 
sciowq do szpiku kosci. |ezeli wiec 
lubisz hi('()(K , skakaC, rqbac I 
przestawiat dzwignie, DD jest 
grq dla ciebie - cho£ dalcko mu 
do Die by the Sword. lezeli nato- 
miast oczekiwaleÄ czego§ wiecej 
niz tylko siekaniny, bedziesz moc- 
no rozezarowany. 

FW 




Eidos 1ft98 
Mirago 
BijatyKJi 



OfColem: 68% 



Wymagania sprz*tow* 

»90 16 MB RAM 

CO ROM 4», W-»dow» «5 



Katdy, komu podobat sie De* 
scent, na pewno z nlederpliwo- 
sciq oczekiwat Forsakena, bo- 
wiem w zalozentach przypomina 
wspomniany hit. Podobnie jak w 
Descent, latasz matym statecz- 
klem po nie konczqcych sie, kory- 
tarzach 1 strzelasz do wszystklego, 
co sie rusza. Oczywiscie w prakty- 
ce nie jest to takie proste, w grze 
przewijajq sie. bowiem elementy 
wymagajqce nieco bardzfej in- 
tensywnego myslenia, jak np. 
uruchomienie tego i owego za po- 
mocq diwigni czy najstarszy pro- 
blem FPP - |ak otworzyt drzwi, 
ktöre w bezczelny sposöb odma- 
wiajq a wstej>u. Zaryzykowai- 
bym jednak stwierdzenie, iz For- 
saken (est jeszcze bardziej zr?cz- 
nosciowy niz Descent. Bytf moze 
wrazenie to wynika z faktu, iz gra 



kich rangq senatoröw organizacj i 
o nnzwie Imperial Theocracy, 
grupy rzqdzqcej zrzeszonymi ra- 
sami wszechswiata. Wyslali oni 
na Ziemie (a raczej je) pozostalo- 
scl) grupy poszukiwawcze, aby 
przywiozty wszystko, co moze sie 




IUI 



przydac*. Nastepnie rejon Ziemi 
ogloszony zostat terenem ogölnie 
dostepnym, z ktörego kazdy mögt 
wywiezd wszystko, co udato mu 



*V- 




sie. puszczajqc z dymem tuziny 
przeciwniköw. W wers|i dla |ed- 
nego gracza masz 15 poziomöw, 
ktöre powinny zajqc Cie. na dlu- 
gie dni. Giöwnq (ednak atrakcjq 
(|ak w wlekszoscl nowoczesnych 
gier) jest Iryb multiplayer. Spe- 
cjalnie z mySlq o nim przygoto- 
wano dodntkowych 10 map, 
ktöre pozwolq Ci nacieszyc sie 
wspanialq grafikq i niepowta- 
rzalnymi mozliwosciami engi- 
ne'u Forsokena. 



z nich znajdziesz na miejscu wy- 
padku, leczcze& przepadnie bez- 
powrotnie. System ten jest mniej 
wiecej taki, jak w starerikim Silk 
Worm na Amigc? - im czeSdej gi- 
nicsz, tym jesteS slabszy. 

Niewqtpliwie najwi^kszym 
atutem Forsaken jest przepi^kna 
grafika. Szaegölnie ladnie zrobio- 
no strzaty oraz wybuchy. Prawdzi- 
wa radoSd dia oczu. Warto tez za- 
znaczyc\ ze engine, na ktörym 
oparty jest Forsaken, ma fenome- 
nalne wyniki, jezeli chodzi oplyn- 
nosV? (iiiiiiuu |i - gra osiqgata u 
mnle do 70 klatek na sokunde 
(dia poröwnania, Quake II - le- 
dwo30). 

Nie sklami? wiec, jes*li po- 
wiem, iz jest to naprawd? dobra 
gra zre^znoSäowa, zdolna za- 



wykorzystuje karty 3D, przezco 
|est nadzyczajnieszybko i wyglq- 
da jak na automatach. 

Fabuta Forsaken (est interesu- 
jqca i godna dokladniejszego 
przedstawienia. Oto w roku 2113 
2ycie na Ziemi ulegto zagladzie. 
Chronionu systemem obronnych 
satelitöw, laseröw i pol mino- 
wych Ziemia uwazana byla za 
calkowide zabezpieczonq przed 
atakiem. Nikt nie spodziewal sie. 
jednak, ze zaglada nadejdzie ze 
strony naukowcöw. Od kilkuna- 
stu lat zajmowali si? oni bada- 
niem struktury materll. jeden z 
eksperymentöw doprowadzit do 
nickontrolowancj reakcji iaricu- 
chowej I eksplozji nuklearne) o 
olbrzymiej sile razenia. W kilka 
minut fala uderzeniowa starta na 
proch ludzi I ich cywilizacje. Zie- 
mia zostaia wytrqcona z orbity i 
poszybowafa w kosmos jako wy- 
palony wrak. 

W tym momencie do akcji 
wkraczajq Obcy. Eksplozju 
zwröcüa bowiem uwage wyso- 
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sie znaleil. Wkrötce cale rzesze 
poszukiwaczy skarböw i innych 
kosmicznych szumowin sciqgnejy 
na Ziemi?, by uszczknq«? cos* z bo- 
gactw, ktöre jeszcze pozostary na 
zniszczonej planecie. 

W grze wclelasz sie wtasnle w 
jednqztakich istot. Zaczynasz od 
wyboru swojej postaci. Uzbrojony 
po zeby, doslodajqr ÄHzgacza (ko- 
smicznej wersji motocykla) wkra- 
czasz w ruiny na Ziemi, aby wal- 
czyd o dobytek, ktöry przetrwat 
eksploz)e. Mozesz zmagu£ sie. o 
bogactwa, ale nlektörym wystar- 
czy zapewne slawu, ktörq okryjq 



Grooferuje 15 rodzojöw broni 
Opröcz tego zebra^ mozna blisko 
30 dodatköw, ktöre usprawniq 
Twöj pojazd i uzbrojenie na nim 
zainstalowane. Niestety, za kaz- 
dym razem gdy giniesz (a mozna 
zginqC 5 razy na danym etapie), 
tradsz uzbierane upgrade'y. CzeÄc 




pewni^ dhigie godziny wspanialej 
zabawy. Pod warunkiem oczywi- 
scie, ze lubi si? strzelaniny. 

FR066ER 



Acclaim 1998 
CD Proiekt 
Slrzelanma 

Gtafikü. 86", 



Oöotem: 84% 



Wymaganla 5prz«lowo: 
P133. 16 MB RAM, Cf>ROM 4» 

Wmduwa 95 



recenzje 

CAMBLEU 



Sega wydala kolejnq hijatykc 
konsolowq takte w wersji PC. Du- 
dac nulezy, ze kolejna (po Vlrtufl 
Fighter 2) dobrq. Tym razem do 
walki stajeoÄniii'io mlejskichza- 
wadiaköw. kbu/v u/brojeni w 
nunthaku, kifel mloty bijq sie na 
ulicach NeoTokyo. 

Dlaczego wakzq? |uk zwykle, 
nie bardzo wiadomo. Manu* 
IntTO niewielc wyjasma. Na niur- 
ginesie dodam. ze ten dlp to |< 
na szmirowata rzecz w Last Bronx 
Brakuje plynnej anfmacji, za- 




cla w uderzenie, wywiera jqogi i im- 

newrazenie. 

Bardzo mqdrze rozwiqzano 

ogölnq Strategie walki. W Irakcie 

gryoptaca sie^ mysMec i piano 
ede wszystkim kombosy nie 
do kohca sq tym, do 
czego przyzwyczaity 
nas inne gry. Mozna 
|e przerwaczwvkiyni 
blokiem! Dopiero ydy 
przeciwniku zmaltre- 



bezbronnyi mozna yuokiaduedo 
woli (zazwyczajazspadnienazie- 
mie. phiskilkaszturchartcöw, gdy 
lezy ) . Takle rozwiqzanle ma pew- 
ne zalety. Graczstara sie oszukac 
przedwnika, pozorujqc alaki, 
dzialu z doskoku, ^^^^ 
udoji atafc na kor- 
pus, a koriczy pod- 
cleciem czy tez wyko- 
nuje niedokonczone 
kombosy. Mozna bo- 



go czy przez kubel. Przeciwnicy 

komputerowi nadrabiajq bruki 

W inlfligencji nadludzkim refle- 

ksem. Tuk sobie mysle, ze moze 

nast^pnym elementem wyma- 

gajqi viiMjH'iiulnvchdopalaczy 

dla PC okaze si$ modul Sztucz- 

nej Inteligencji, jakiS IQ Bluster. 

Podstawowa wada LB to nie- 

wykorzystanie akceleratoröw 

3D. VV Internecie jest informacja, 

/i • pojuwiqsi? w przysyJosci odpo- 

wiednie patche. Dobre i to, choc 

budzipewienniesmak. Graswiet 




miasl tego kolejno po sobie bie- 
gnqurywki tilmu, wtlezasspiewii 
po (aponsku (domniemywam) 
\aWai kobietti i lecq napisy jak w 
kinie, thunaczqce denne slowa 
I »Iosenkl. No, ole pierwsze koty zu 
ploty Poza t> in „tt'U'dvskiem" gra 
wsponiolezarowno 
pod wzgledem graficznym, |ak i 
Mniu-yicznym. 

i ast Bron* |es1 bi|atykq \r6] 
wymiarowq. Postacie zaprojeki* i 
wano bardzo dokladnie Nu wie- 
trze i pod wptywem wykonywa- 
nyt h riichöw falujq ich wlosy, 

1 1 <iarderoby itd. Ksztartn 
gury, obleczone milymi diu nk<i 
iiKimi, poruszatqc si? w pe- 
len ekspres|l sposöb. uku/ujqdy- 
numizm i brutalnoSc walki. A 
trzeba powiedziec\ ze Last Bronx 
jestgrqbrutalnq. MImozebrakw 
niej bryzga|qcej krwi, widok bez- 
litosnie okladanego kijem data 

ganego silq uderzeri pö ringu, 
odpowtednlo dobrane dzwieki l 
unimacja postaci zadajqcej dos. 
uk0ZU|qca ogtoai sily, jakqwkia- 



tujemy na 

tvU'.zesiiacio- 
söw wyniesie 
go w powie- 
trze, staje si? 
on calko 





TUb" 

wiem 2a< 
seri« 

wa£ jq w do- 
wolne[ chwili, 
w cl S'fc i 
blök, \es\ to 
oryglnalne 
rozwiqzanie, 
ktöre bardzo ml siy 
spodobalo. 

Postacie majq 

catkiem spory zasöb 

dosöw. ktörc mozna 

nu iniponuiqcq licz- 

b? sposoböw tqczyd 

w kombosy, co nale- 

zy bardzo wysoko 

oceni6 Im wi^cej 

kombinacji, tym cle- 

kawsza gra, szczegöl- 

nie z kumpleiTi. [ednak milosnl- 

köw superwidowiskowych dosöw 

specjalnych rodem z serii Mortui 

Kombat musze rozczarowuc - nie 

znajdziecie ich w Last Bronx. M<>im 

zdaniemtodobrze. 

Wbrybk'inuItipIayerzuniKit 

jm\ powyzej opisany kombo- 

system zabawa fest znacznle cie- 

kawsza. Mozna skorzystac z po- 

• niu IPX, TCP/IP, modemowe- 



no. u nie mozna si? komfortowo 
i.t , ukteleracji 3D razi 
niewielka szyl'kosr unimucji (na 
P233 MMX nie bylo plynn 
szczescle istnieje mozli\s<>st w\ 
brania rozdzleiczofid 320x480, a 
diu naprawd? skibych proceso- 
röw- trybu z przeplotem 

Wysokici ogölne] jakosd Last 
Bronx nie doröwnuje oprawa 
dzwi^kowa. [esl dobra, uk-odsla- 
je *>d poziomu ri.'szty. Zastrzeze- 
nia moznu nur. zaröwnodo nie- 
czysto brzm 

beznadziejnej muzyki. Sega mo- 
gla trochewi^cei nad tym popra- 
cowae. 

Last Bronx wvwurl na mnie 
bardzo pozytywne wrazenie. Nie- 
stety, brak akceleratoröw 3D 
przekresla szanse tej gry na trwa- 
Je wpisanie si^ do histoi )i 

TYMO 




SegaPC 1998 

MarkSo« 

Bijaiyka 

Grahka; 89°.. 

Dzwi^k: 67 'V 



Ogotem: 85% 



Wymaganla sprzetowe: 

Pomium BO. 16 MB RAM. 
CD-ROM ?«. Windows 95 



TTTTTTTm 
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i h>m dlugo osetatem na przy 
go k woleczne] czwörkl i tenio 

iji\ |tu|ii\vil«i mi; Uik (liiwno toimi. 

|< tniii. omiti Kopomnlei 

A in |uns.c |i - t i|Ki. I lo tuiwct 

iiRvio. <iir stanowczo sbyl krotka 
i im' doprai owniiu grojkxnie, 
Wtem, 29 bn ml t" niezbyi p 
chylnle, ule • << poradug, te 

pi. «im ws/vsikK' pozlomy mos 

m«i jwy.v |»i J< 1 1 wir.viH, (i U'k'.lu 

i j . . c\io denei wu|qi o mnn« zq 

im ekranie. Nie unieniutofoktu. 

, rFto bardzo dobro propozy 

l in •..( zegölnlc diu milosiiikow 

( hodxonyi h blfatyfc 

Nu ptH/qtkll (|l\ U\l'hl«IIM\ 

Jednq i >< re< h postu« I; mi dwte 
punlenki Idwfr hl'acetow, Nuiimi 
dziej przypadl ml da gustu Sma 
sher, i.i-t'i uiriki ink i»\k su'|ih \ 
im topaml spustosaenle 



wftnvli>. i mi. ktoivgomu- 

Mm\' ure&itowai Pixydü|e mc to 

rjgölnit», ii«iv otakuje nas ple; 
ckipr et IwnikAw 

Podcau walkl - pojedynaym 

glem poilstuwowa, pnvto i 
skutei it. i lükt) ka lo 
kopanle < oktadonto 
jni.'M i.ntii Gdy i ucu 
m<: iui nas i ata (kiii 
wykt) ktckbo 

. in,- wysturi 

■ ll.'NU.K clo 
m>u IpiM |uln\» h 

Kaftla po*to< mu 
takowa jeden 
pi vdatn> ba oabfa 
icryle 
■ mii bohatero 
alny, 
isloblatqi \ w\ 
■ nikii 
l'o Uikmi cioslti wszj 
ruüenl p'. 

DOittott 1 ili .i w> 

Klan ujqco dlugo 

. eb) !»>- ) iMpiiiu.-i 
ir.lt. im.' in. h sk.> 




ji.it dokumentnle. i klroblne, de 

tu -i \\ti|ni \. u Ii'iIium ■ rsnic ,-iibtiw. 

n\ (esl fakt fwniq i Iqgte 

mi; podno&zq. Systeakity« wie I do 
klodne klepante doprowadza w 

k.'IU II ili» il ll /MlklllrUil 1 [K'jtlWH' 

Mlusir iiou<'|1miuI\ 

KoTe)nc 2910(0 
niofq w iwyaojti 
u/\ wiiiin corai 

Wirk-. ..-j iIivm in. -iih'1- 

. u pomot nogo v\ 

StDrdU. Nu iMiulr 

u/bro|onq w bufetttl 
\ tulipuji) > naze klje 
basebaUowe, patkJ, 
i-r, kl I ski ynkl Cte 
ostatnb ■ ta 

pai h 1 1 tiicüjaj na| 
I ep 

|r-,l mos 

sptN |alny lon sumco 

w< eesnlej u te -«■ te- 

KB iJvspplUl|rin\ 
t.ik/.- . .ilMwk.mü. 
uu/i dolme («St >ko 
1 Wim Mattwu 






pozosiowlonego ptzet pobitych 

M iiiK."a 






czq, co znaiv.nie obnizo komforl 
zabawy. Owo mfgotanie nie aale« 
zy oii ivpu akceleratora 3D. 

.sprowd/alemyr^ nokcirUitli? chf- 
poml RIVM28 i Voodoo i WWSÄE 
byte taksama 

Nowydi doznah doslarczn 
nui/Iiwosc yry w 2 osoby, W Iryblc 
coopemtivc. Grafem z kumptem, 
gdy przechodziteTOgr^porazdrur 
«il, htiwilnn sl^ aiacaite leplej ni? 
zu pierwszym razem. Co ju <{<i 
iitini bawtiem ^i»; irvspanfalelll 
Wn?czklöi iiiMti\ mi;. kto kiinoMui 
iii/r<. iwnlkowl dokopte, |e<lynyiTi 
mfnusem byto ograntaenle mo- 
ksymäinej odlegtoädi najakfl ma 

( |Iimm\ sir ml su-hir oil.lulii. / jed- 

ne| stroay |esl u» zupelnie zrozu- 
nikiir. iiuu zej mogllbySiByst^po- 

i)lll)K IUI plUMS/V. UViluul/U. pOZO 

moRltoij Miriiiiiir) [ednak bardzo 
ii> przeszkadzolo w walce Dosko 

luilvm lo/wui/uuirni b> luln iiu>. 





||WOi( i|IVMflll)\Vf|:ku,vlVMlLUlb\ 

uI.iniu moniloi 1 nwante m 
swobod^ Niestet) nieprzewid 1»' 
notokiefopcji Vszkoda 



■ in pOjOWla m«; uikis po\e 

,Ivik,\ m1h\ pi rodwnifc lokirn 
supei mortem takxe nutetj waJ 

... 

lakiykl )ak saml |uj rauwu 

sikuh pokonuje sif ink 
samo Pa kiJku a^odxlno« h powlo 
rzoaia wdojj i>ch somyi 
luuK ; icych 

do miau) stmtegll adrobln^ 

lopn» owojio ^\ 

.Ki ptvmile 1 (*' .If 
■ nie mann pjorzej 

nl.Cal 
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Eidos/Core Design 1998 

Mi rage 

Biiatyka 
Gratis I 
D.*wiek 75% 



Wymagönla »prz^iowe: 

■ n 90. 16 MB RAM. 
CD-ROM 2*. aWcoleraior graliczny 3D 

Window n 95 



recenzje 

GAMBLER 



I h >i ' e by utrzy- 

mai a rynku,nalezyprD- 

dukowadgryprzeznaczone na Za- 
i hnri. Ntetylkopod wzgledem ja 

koMiimym, ale i tematyi /nym. 

im 11 .■. i.-kszqniespodziankqsi-itu 

stt; w\ (lnnuM)rs sin itegii zne| Fall 

Weiss traktu)qcejowrze£niu 1939. 
Nit- liiiiu to oclwaga - w koricu Eu- 




System walki nawiqzuje do klu- 
sycznych wzoröw strategii turo- 
wych: |edna tum na 
ruch i walke, (podzie- 
lona na fazy | 




stek (point and dick umozliwiajq- 
cy ruch grupowy), wpn wadzenle 

imkrofaz (pocbuil m/s walki nu 
100 mniejszych, teoretycznie ula- 
twiajqcych plonowanie; poni< 



.w 



ropeji . j k bedzie wolul racze] po- 
gracw79-l wersje.kontrofensywy 
niemieckle| w Ardenach, nü uru- 

i llOIllK pUMHUITin WOlkUChWPül- 

sce. 

Od strony Ikzbv scenarluszy 
• iiii.'i» sotfdrüe 
i misji od krotkich, prost] 
praedstawlolqcyi hstarctaniewM- 

ki< h >if i uh.'jmujqcych kilko dni 
kampanÜ, po dlugie jak obrono 
Worszawy czy pruwie pelnu keim 
panla wrzesniowa. Prawie perna, 
i ki od i zasu do i zasu otrz) muje- 
rnymeJdunkI r ze Westerplatte bro 
in sie nodal i najwyragniej nie 
bysrrry mu w rym pomogli 
luh przeszkodzili caie wybrzeze 
ogtostfo i h) i"i eksterytoriolri 
znikajqczmapy, wi(,-< oemoejonu- 
jacycli walkoch na tererüe Folsktej 
SUadnlcyTranzytowe)cz) na Hetu 
moina tylko pomorzyc", Nlewiel- 
kknusprawtedtiwleniern |esl ■■ 

ipewnla|q roz- 
rywkv na dlugie godziny i zostafty 
dobrane nlezbyl tendencyjnie - 
k po suonie polskiej zazwy- 
trzeba sie, broi I irza* 

jqsle lezaki n.-ofensywne (rozl 
brygady SS Genim 
nun. 







Gorzej wyglqdu Oprawa, Do 
dzwi^ku nie mam wi^kszyeh za- 
ert. Wykorzystuno fnigmenty 
llnalnych nagrari i nieco mu- 
,\ki z tamtego okresu. Muzyka 
l h idezas san tej gry fest sm^tna, ale 
CO (akis czas sie wylqcza, a mozna 
jq wytqczyc zupelnie. Grofika na- 
tomiusl. mlmoze W SVGA, nie pre- 
zentuje sie zbyl dobrze. |esli mial- 
bym znalezc: jakqS jej zalete, to te, 
ze(estprze)rzysta, 

Integralnq czqsciq programu 
stata si? EncyWopedla KampanÜ 
Wrzesniowe] W je) sktad weszly 
krötszeldhiiszeartykuiy na temal 
typöw broni i »xldziulow biorq- 
cych udziar w grze m i w 

karnpanii wrzeSniowej). Ich roll 
noscii hiStOril 

Gdyby rozpatrywnc Fall We- 
is- z punktu widzeniü patrSoty, 

: to najbardziej polska gra w 
ostatnich 2 czy 3 latach, Nii 
ty oprocz kilku zulel mu wspo- 
ninkine wady i wyglqda na nie 



P 



I v \ r J r . IH9HBHB 5! 

wania i wykonanla rozkazow),od' 

dzialy porusza)« u • - sIq w 2 szykach 

marszowym i ro/winietym, akiki 

lotnfc i ■ ipairzenlojed- 

noslek, wpfywwarunköwpogod^- 
h na zuzyde paliwa, skuteez- 
huM artyieril i lotnictwoorazlnl 
sywnosc walki. MazUwe [esl takze 
nicowanie sitv ataku (w prz>- 
padku artyieril - ostrzahi) lobro- 
ny (co mu wptyw tlQ znzycieamu- 
ni( |i) oraz dzielenie i tqczenie od- 
dziatow. Odst^pstwetnod regul s<t 
kw. t <lruiowepolagi\ zamiast he- 
ksagonalnych, do ktörych /<iazyli 
si.' przyzwyczaitf stratedzy, zwta- 
szczaplanszowi. 

Trzemu pulenlami uuloröwsq: 

opracowanie calkiem skuteezne- 

go pötautomatycznego sposobu 

przei ania sie jedno- 




nie da si? tegozrea- 
ü/nwac, powstaje 
efekt rozgardiaszu 
bardzo realistyczny 
diu sirony polskieß 
oraz powröt w szeregi 
tomierzy z rozbitych 
oddzialow. Dobrze oddano b 
Charakter karnpanii wrzesrii» 
wojne manewrowq, w ktöre] s/\ h 
kie oddziary niemieckie weiskajq 
sit; w kazdq luk^ i prq naprzöd. 
Strona polska wkrötee tradorien- 

i swoi, gdzie |uz obey, 
skud si(.- biorq przeciwnicy. dokqd 

Je wycofaf i jak zor- 
gonlzowcu kcli'jnqlinieobinm 




dopracowanq technJcznie. Po 
uruchomleniu bez myszki ..wie- 
sza sie na twardo" ani slowem 
in»- lnforrou|q< < i ptzyczyi 

zachowania. le^li wybralo 
scenariusz i postanowüo go 
zrnienic. nie mozna sie; cofnqi 
trzeba rozpoczqc gre i potem z 
nie] wyjse. To nibydrobiazgi, tue 
wielce denerwujqce i switi : 
ce o braku odpowlednio dtugich 
betatestöw. Mimo tego milo^ni- 
kom klasyczych gier strategiez- 
nych mozesie spodobac. A auto- 

rzv gry powinin SZ) bko przygoto- 

wat poprawkl, by zwi^kszyc" [e] 
inse. 

Slfi HASZAK 




M ( -HkSoft/TheSworüs 1998 
Slratogiczna 
Gratika: 5i 
Dzwiek: 6! 



ofem: 64% 



Wymaganta sprzetowe: 

48B DX2/66. 16 MB RAM. 
CD-ROM 2* 
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Il'II 

(Jos komputera z 

pewno& iq pnmletajq wszysi v 

kioi/\ oglqdall J !ry VVoJenne", 

fiü wytwöml Metrot roldwyn I 

etnl ho« ker, wtamu 

■•.'. obronnych USA 

(konkretnle systemu NORAD) 

obalnego 

konftlktu, 1 lim mlal wyra 

przcstanie m< 

atomowa skori 

tylkozagladqobiJStron.Grc 

jednak opowiodo nie <> pa< 

rdymata h, ale 
lubfq na)bajrd 
owoji 

:■■ |ed 
1 m-i 2 d wo« h jtron: ^ stemu 

■ im wojikaml oro * s> st< 
WOPR, kti klada sie 

/ po|ozdöw i urzqdzert rodem / 
fllmöw sdence n< tion ryn 
em) |ednak 



iiteiii 



GAMBLER 



nela |ak wryta, nie urtedzqc, co 
zrobll. Zaobserwowatem tv. 

mls|i bardzo zabawny 

Ini ydent. Pot^ina machlna 

WOPRU »lost*. ii m»' do mo)ej 

akural wszystkie poja- 

szukaty ostatnU h jednostek 

wroga, i rozptx/ylu |e| nbzczenle. 

15I |. dnal rozbt|a< budynkJ, 

■ in od niepotrzebnogo |ui 

hackera, kl6ry stal SObii 

nie pod drzewkiem. Przez kilka- 

noidemlnuthackerbylatato 

n\ rokietoml, ktöre nie trafiatyw 




1 



bonai twa mineralm 
Inle 1 enny h 
ne fundu 
kajq <ii<i nas hacki 
ktorzy, wtamu 

mogn nie tylko zdobywa« pleniq- 

nad 
uK pszonlem naszej bronl I 

(o prze.szkadzanle |esl 
nie Inten Zablegl na- 

bo 
m spowodowac, 12 slla 
ognii od 1 grubo£< p 

1 spodnq 
nawi röinlce 

ml^d da ml rozbud* 

tum. isabotowanyn 

im ijolym okifiii 
misllmusiaiemskoiV 
maj >igi t iqgn< 

»unktu na- 
|)hi. 
(wie/ hackerz) nie mogll m 

em tylko 
tiu< ostatnic |< ostki. 

nnlk 
inia 0% 
U\ ' i. nie byf^ w stanle 
trwai « hwlll • 

Ich WSpÖl< /vnnik do 60%, ' 

nie itnui najmnl) 



<lo\V 

iwych bez ponoszenla k<>- 

■ tzumiate ui«:< . ■«' lo 

ohibil swo(e|edno- 
stki, skoro ledwie trz) ma(qi 
.na nouach", uszkodzany ko 

prawnq je 
stke. 
Nleki 
o bdl gtow) i w . 

■ rdynowanych, uwoi- 
nych oki/ pneemyßanych. i 

nawet zty wybör op* |i wolkl 

in poczqtku danej mlsjl moZe 

i/. scenarlusza nie 

ijlep 

\e ukonc 

trudno Prz> podobny« h gra< h 

inowlam ■ 
mom komputerowym nie zale2y 
ta nowych klientach, Pr.:< 



tak imy |ak 

i lux t/y War 

mos vi 

i| |ce| ;.!.-. god 
K i s null mogq w \ - 
wotal tylko znle 
|akie korzysti mt!e 

\ kioivm 
autorz) prowodzq 91 u za 

1 h po< 
nplikowane i 
niezauwaial- 
nie. 

U urGames oferuje wölke w 
trofwymlarowyni irodowisku, a 

i/k* petno |esl 
wqwozöw, nid toszaegölne 
■ 

uuiui [Ol 

^lk^/I(^^H>^^'J[lli^ Ufienu raZq : 

nq achematyt ir\ö&* Iq i s 

IÖW- 

nii-v mechanlka gry. Pojozdy nie 
potrafiq a^ znlesli omi|cn 

vi iwym mi<'|s< 11 plechura, byi ata 
kawalkado na 



niet). 

SlaJ .iiiirniin. pozycffstrzeledcq. 
wad WarCames przy 
micKi mnie do komputeri 
kilkadziesiql godztn. B 

kon- 

centrac]!, czasaml |es1 

■ ie trudna 

dukt, ktöry möglby 
DäCStarCraftowi.ali 

•. powinnl go touki ej • 'y 
polubll. 

JACEK PIEKARA 
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1nlei*ui-v.' Studios 1998 

tPSCG 

Stratsg cznn 

Drwiek 60% 



Oäotem: 69% 



Wymaganla sprz«jlowo: 

PO 133. 16 MB RAM 

CD-ROM 4., Windows AD 



recenzje 
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ld poiqczenle gry loglcznej i 
noSciowe] skierowane (est do 
na|mtodszych zwolenniköw la- 
iiniiiia gtowy. Do 
odgadywania zo- 
staje im przedsta- 
. Ariör 10 ty- 
si«»cyaforyzmöw. 




cz?Sci, wtrakcle ktörych nal 

iforj zmy. Za plerw- 

szym razem cz^sczrecznosciowa 
fest <i«>M tatwa, ponlewai balo- 
ny lecq w jednej linü. Pözniej 
trzeba si? t röche pomeczyc, bo- 
wiem lecq bez zadnego ladu i 
skladu. 

Rozyrywka trwa nadzwy- 
czaj krötko, totez dzieci raczej 
nie rdqzq si^znudzic. a strze- 
laniedobalonöwzruikcmm le 
urozmaica monotome. zaba- 
wy siowami. 

SIR HASZAK 
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Anada 1998 

^cznosciowa 
Grafika 3! 

Diwi. ■ 



Oäotem: 60% 



Wymagama sptZQlowo: 
PC. 600 kB RAM 
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s<* znjcznosciowa gry po* 
lega na wypuszczaniu strzal do 
lecqcych baloni- 
köw, kryjqcych II- 
tery, ktöre po ze- 
strzeleniu ukta- 
si^ w afo- 
ry/m. W kazdej 

I Ir.vili 

strze- 
lanle i przystqpfi 
bezpoired- 
|0 wpisywa- 
nla brakujqcych liier, za co « 
wiscic otrzymujemy wii*cej 
punktöw. Punkty dostuje sie lez 
zo zaoszcz^dzone strzaty. Na 
|ednq rozgrywk? sktadujq sie 2 






i itm- 
ster mlndo w ktörym 
zazniast koleczköw 
mamy litery, lub 
memo, w ktörym •><! 

17 



Z pozora 

te wy- 
.it najbai 

H'illHI 

■ 
tfcii h ti 

IWO" 

ny< h lylkokrzyzöwJd i nie wiecej. 

KrzyzöwkJ M.mowiqcopr- 

Je kozde wyjqtkowo 
szybkie odgadrüede hoste pre- 

we (est d< 
ktöre) □ toy* punkl 

[ywankq, i 






1" Im* LÜ^H*" ]"]* 1* 1" 1" 1" B 

r (B H 1" , 1 p* H 

1* 1' I" 1* B' PB W" ~, H 

H 1 pm ■ H H' 1 




■■«■ I'KKMIA ■■! 


fiKISfflH 





krywamy parami litery. b) Uli 

le hasta. Wszystkie 
is i znako- 

mii» le uro /abawe;. pi 

pozwalajqc zebra^ nieco 

punktöw. 

Program moznfl um« hornu 

na |edn\ □ h poziomöw 

okresTu|qcych wielkoSc 
stownika, 2 ktörego czer- 
pane sq hasla. Diu kozde- 
gozniih (est prowadzona 
osobna IcKosyftkai |< 
odröznieniu od pozosta- 
lv< h gier, |e£ll wybierzesJe. 
ruzgrywke na czas, nie 
biegnie on bez przer 
(edynle przy wplsywaniu 
wybranego husla. Inno 
röznica to brak mo/liwa- 



i vanio wplsywania 

sin. Gdy sit;- juz zuczelo. trzebu 
bmqC do kortca 

i.'ninu cechq jest opeja 
multlplayeJ dzi^ki ktörej tnozesie 
bawi<: jednocze^nie du 3 osöb, 
I'< n lezos gry wieloosobowej di i , 

wylqczy^ czas na odgad- 
nietie kazdego hasla. 

iwld to 
udan\ produkt, ktöry 
spokoj n ie möge po I 
nulosnikom nie tylko 
krzyzöwek. 

SIR HASZAK 





Anada 1996 

Logiczna 
Grafik. 
Dzwgk: 0% 



O^otem: 73% 



Wymagania sprzetowe: 

PC 500 HB RAM 



SZARIADA 



Kioski ruchu wypdnione sq 
po brzegi broszurkami zawiera- 
Iqcymi najrözniejsze zabawy 
slowne, od krzyzöwek klasycz- 
nych przez panoramiczne, z 
haslem, wirowki, jolki, wykre- 
shuiki. po anagramöwki. Ten 
typ zabowy utnyslowej awan- 
sowal nawet swego czasu do 
rang] rozrywki prezydenckiej. 
Popularnosc krzyzöwek wyda- 
wanych na papierze dotych- 
czas nie znujdowala odbicia w 
komputerowej rzeczywisto^ci. 
Do teraz. 

WluÄnie poiawila si? cala se- 
rla gier dla krzyzöwkowiczö\^ 

Mijajqcych najwybredniejsze 
gusla, VV jej sklud wchodzq4 pro- 
gramy: Mfstrz Krzyzowki, Mislrz 
Aforyzmöw,Turnie|Szaradzistöw 



To najsiabszy program serii. 
Dobryponivsi r\ walizacja kil- 
ku osöb w kilku konkurenejach 
szaradziarskich - zostal bowiem 
kiepsko zreulizowany. 

W grze moze brac udzlal 
do 10 osöb. Wybierajq one 
z a <i o ii i e 
(krzyzöwka, 
jolka, baska. 
wykreslan- 
ka, zgadula. 
metamorfo- 
za r anagru- 
möwka), po- 

zlom trudnosci i czas. Potem 
kazdy z graezy kolejno rozwiq- 
zuje zadania. 1 tu pierwsza 
przykro^C - )ei\\ ktörqs z kon- 





kureneji przerwie sie W pofo- 
wie rozgrywki, program zali- 
cza punkty tym zawodnikom, 
ktörzy groll, ale nie paml^ta o 
tym, gdy chee si? dokonezyc 



□□aää 
■BBÖBB3I 

■POQM 
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1 Geniusz Rn/rywki \'u|wuznlej- 
szq (ch przewago nu.i rozrywkq 
papierowq to niepowtarzalnos'c* 
kazdego z zadari rnoilrwoSc' wy- 
bom poziomu trudnosci oraz In/ 
poSredniego konkurowaniu z in- 
nymi szoradzi.stumi CO I iekawe 
gry pozwalajq röwniez na okre- 
flenle czasu potrzebnego na roz- 
wiazanie zodania, 

Wszystkie oparte sq nu jed- 
nytn slowniku lic/qcym 30 tysi?- 
cy slow, i : a zaleinosel 

od poziomu trudnoft i program 
korzysto z |egoczQ$d lubcaioSd. 
reoretyi ■ nie wszystkie gry 
bezpieczono przed powtu 
niem sie, wyrazöu ktyce 

powtörkJ .i'-' jednak /«im. 
(na \oU rzadko), 

isel ma kilku 
okreslen czesto dos*C zabaw- 
nych (np. kos<. w plaskownii 
lopcii ■■! h zemu grai 



nie tylko nie nudzi..ale takze do- 

skonale bawi, Co prowda moz- 

na ii r/.ezenia do opisu 

„wybrudzenie" gdy haslem jesl 

„pobrudzenJe", ale takie nie- 

noSi i nulezqdo wyjqtköw. 

Atrakcjq sq talcze reguly gier 

zaczerpni^te po c/esu z W K 

fortuny" Gdy nie umiemy od- 

mozemy dokupic" 

kolejnq litcr?, plmm zn to 1 

punkt. Za te samq cene. mozna 

zazyczycsobie takze innego opi- 

SU liusla, 

Chor; z wyglqdu wszystkie 
programy serii sq do siebie 
podobne ( srodowisko DOS, pro- 
>prawa graficznu, obsluga 
wy)q< /nie z kluwiutury). ich po- 
zlom znacznie si*> röznl. Przyj- 
rzyjmv si^ zatem poszczegöl- 
nym tytutom 

SIR HASZAK 









1 

/ / 

// 

1 I 

,' / 


1 



i i R 


N I 


'.' .1 - im r . 




i l 


I \M\\ 


«•«cm 




fit ■ i • ii 


■i 






■ 














i 












rmi» 








. 










-. I 














■■ - 


■ 






i 










— ■ 






E 










i — i 












■BBBH 


■ ^BH 




^^^^^^ 


^MB 







Drugq powaznq wadq jesl gu- 

blenie hasd W krzyzöwce w 10 

ro/.grywkuch zanotowalem 33 

hi isJo be-2 objasriieri - trzeba je 

byto po prostu zgadywac\ W ta- 

ki< li wärunkadi o uczci- 

wej rywaliza- 

cjl nie moze 

by£ mowy, o 

zabawie zrc- 

sztq tez. Psuje 

jq dodatkowo 

brak opcji za- 

l>isu stanu 

Turniej Szaradzistow musze. 
zatem stanowczo odradzit |ako 
nie dopracoworuf. 
Wszyscy, ktörzy majq ochote, w 
niq zagrac\ powinni poczekac 
ho tikazanie si? nowej wersji 
(Jeslj wogöle takowa (est plano- 
wana). 




konkurencje, truktujqc te probe 
jak nowq rozgrywke i zaczynu- 
|qc od pierwszego zawodniku. 
Po koide] grze program uuto- 
matycznle sumufe wyniki i ak- 
tualizuje tobele, umieszcza|qc 

na niej graczy w koleJnoSd licz- 
lobytych punktöw. 





Attada 1998 

Loqiczna 
Graflka 



Wymagania sprzelowe: 
PC, 500 kB RAM 
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Gm tu stanowipodsumowonie 
wszystkidi produktöw serii. Do 
wyboru mamy jednq z 7 rozrywek 
(takte same, jok w Turnieju 
Szaradzistow). Mozna tei wy- 
brac Wieloböji w ktörvm kon- 
kurencje sq losowane. 

Poziom dla kazdego roz- 
poczynajqcego gre jest ten 
sam - adept. W miore po- 
pmwnego rozwiqzywtmiu 
id. piogmm nuduje yru- 
czowi coraz wyzsze tytul 
wiqzc <hj te zwi^kszeniem 
poziomu trudnosci, Do 
punkUKji liczq sie wyniki kilku 
ostatnich gier, wiec po pewnym 
czasie gracz otrzymuje zadania, 



znawcy, wlqcza sie ono 
QUtomatyczuie. Dlatego 
trzeba naprawde duzej 

Iwiedzy, by osiqgnqc po- 
ziom mlstrza zaczynajqcy 
sie bodaj Od 99%. Nietivc- 
ba sie przy tym martwii o 
röwny poziom zaawanso- 
wania we wszystkich d 
i yplinach, bowiern dla 
kaide] prowadzona jest 
osobna klasyfikacja, 

Geniusz Rozrywki z pewnos*( ip 
nie jest progrumem doskonarym. 





ktörychstopieri trudnosci stunowi 
dla niego wyzwunie. Zudania nie 
sqwtedy zu rxudneczyzo latwe- 
sq wciqgajqce. 

W grze mozna co prawda 
wylqczyCograniczenie czasowe, 
ale gdy osiqgnie sie poziom 



Kiepska oprawa z pewnosciq znie- 
checi graczy nawykrych do i 
tov\Tiej graflki i akcji podkreslonej 
Swietnq muzykq i efektumi dzwie- 
kowymi. Ten program zapewnia 
uk wiele godzin doskonalej 
zabawy, niekiedy graniczqce} z 
(•(lukacjq. Dla szaradzistow to lek- 
tura obowiqzkowa. Pozostali po- 
winni sie jej chocby przyjrzet!. 

SIR HASZAK 
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Ariada 1998 
Loqi 

DWIfr 



Wymagania sprzqtowe: 
PC SOOkBRAM 
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„l Kobra chlopakl. jesteSmy. 
v\ .. \ m y wysiadal, Teraz gazem, 
tv Stefan, wezgasnue i iilz do 
Srodka. Franek, Wen wqia, teraz 
do hydrantu. Dobrze. rerazprzy- 
wq2do hydrantu. A ty, |ö/iu. 
dzajslkawkq tu, sboku, «yb- 
■ um! Do (asnei choiery, panle po 
.slcrunkowy. pari powie lyni lu- 
dzlorn, ieby zeszli z lezdnl, bo 
prze|echac nie motoa. Uwaga, 
pnnowie. UJEM' 

- Ale panie Komendüricie. kie- 
<i\ )n. nie rrw poco..." 

Hak wyglqdalaby w rzeczywi- 
stotfcl akc|o ratunkowQ, ydyby 
pou lei , ■.< <i przeprowadzi 
Plnoklom z Emergency. Mozetyl- 
ko komendanl niedoczekalby jej 
korica, bozszedlb) bledaknaza- 
wot. 

Na tym wzasadzle mozna by 
ret i-ii/ji.* /tikuiu/.yi, ule Emergen- 
I v mlmo wszyslko zasiugujo na 
Ihm h^uwogi. lest tobowiemdru- 
ga gm wtiqgu ostatnich czterech 
boda| tat. wklörejgracz niestofe 
po Stronle Smierci, ale zycia. Do- 
WOdzc\< n'dnostkqratowni» zq zfo- 




>\ihi. 



NCY 



foririQ symulacji w 
czasle rzeczywisivm, 
za co Im chwaia - dzie,- 
ki temu podczas akcji 
raiunkowej napieiie 
sl$ga zenltu. 

Aby skonczyC z po- 
i hwolamii \vsp0mn9 



w ktörymstojq identycznedomy). 
Fakt, te nad(ezdia)qcezbazy (ed- 
nostkl pmaw -ui|n mvw i"'*lnym, od- 
leglym od miejsca akcji punkde, 
zakrawo w tym Swietle naswlado 
meszykanowanfegraczQ. Frustro* 
cf a do kwadratu. 

Po trzecie: w grach CZOSU rzo 

( /vuistogo wielkieznaczenic mu 
Sztut /na Intcligencju, bowlem 
czas, Juki gracz moze poSwiexriC na 
sterowonie jednostkami, jesi silq 
rzeczyograniczony. W Lmergency 
Sziuczna Inieligentja polega nu 
\\ m .<■ sikawka zgasiwszy pozar 
w jednym oknie, przenosl m«: no 







/mia wstrazaknw, pollcjl, shiib 
medyi enychoraz w razlepotrze- 
by rozmaltych wyspe* jalizowa- 
nych pojazdöw. mosz niese po- 
ntiarom wypudkOw, gusic 
pozary, lapat podpalaczy, a tak- 
. e ibtero« oporry 2 toru wyScigo- 
wego. PomysJ jest naprawd9god- 
nv 5ZO< anku. Aulorzygry wybrali 



jeszi /»■ /< grafika wykonann jpst 
wwysokiej rozdzielczosü iwyglq- 
da caikiem przyjemnie. A teraz o 
wadach. 

Po pierwsze: w grach CZOSU rze- 
czywistego naiistotniejsze (est za- 
pewnfente graaowi doktadnego 
panowania nad podlegiymi mu 
jednostkami. W Emergency - to- 




tulnu kUifxi. Figurki raiowniköwsq 
malutkie i czesto znikajq za ele- 
mcntami otoczenia. Aby wydac; 
straiakowi rozkaz wynieüienia 
rannego z plonacego budynku. 
trzeba precyzyjnie umiesctf kursor 
nad niewielkim cialkiem lezqcym 
w^röd piomieni.zebyzmunit 
symbol narzedzia lolerunqa (est 
kilkupikselowa, wi^cprzy rozdziel- 
czoic'i 800 na 600 wymaga si? od 
gracza zegarniistrzowskiej precy- 
zji. Frustracja rosnie. 

Po drucjie: w qrach czasu r/.e 
czy^isiego niezwykle wazue (est 
towonle |x?lnej kontroli nad 
miejscem akcji - nad rozmieszcze- 
niem [ednostek, mozllwymi zagro- 
zeniami, drogami dojazdow'ymi 
itp. W Emergency jest to calkowi- 
cie niemozliwe. nie mn howiem 
mapy (!). Aobszar, na jakimdzia- 
lajq nasze jednostki, moze byC 
olbrzymi (ponad 30 ..ekranöw' ) 1 
moto zröznicowuny (np. mtasto, 



nastepne. Koniec, kropka. Nawet 
dojazd na nuejsce akcji trzeba 
kontrolowac\ bo pojazdy, pozosta- 
wione some sobie. czesto jadq 
przez Prägt,* czeskq. Frustracja do 
szescianu. 

Zarzuty mozna by mnozyc^ - 
wkurzajqcy jest widok strazaka, 
kioi y do wypadku na lorze wysa- 
gowym udajc siv kroklem space- 
rowieza z Ciechocinka. wkarzajq 
cy jest widok noszowych, ktörzy 
nie przejdq miedzy dwonia drze- 
wami, jeSli im si^ nie wyznaczy 
celu tuz za nimi, wkurzajqce sq 
ti /cszczqce i skaczqce anirna« |e w 
nisWe) rozclzielczosa. Nadewszyst- 
ko jednak wkurza mnie (aki. Ae 
CHCIALBYM grac w Emergency - 
alo to po prostu nie na moje nerwy. 

WOJCIECH SETLAK 




TopWaie/löT' 
Entertainment 1908 

Strat«gir7na 

Grafika: 69% 
Dzwiqk: 5B : . 

ETSMi'irU'M 

Wymaganta »przotowe: 
I6MBRAW, 
C&ROM 4» WhmIum 9G 
Uih Windows NT 4.0 



Dziata lepiej z procesorem Pentium®ll firmy Intel 




N IEKTÖRZY TWIERDZ^, 
ZE ROLE PIAYING 
JEST MARTWY... 




..na|bardziei inieresujqcy rote-playmg 
w dziejach gier kompulerowych... 1 




recenzje 
CAMBLER 



1 ' 

■ 

1 
■ 

tinowili' 
■ 

1 
■ 




wsponicrfq .-ubuwe. Tym ruzem 

grOCZ sta{e no czeleekspedycji |ed- 

nego z i 

rech paristw 

[Hol an . 

II : s/pania, 

Francjaj An- 

a,lia),ktöreza- 

mierza podbic 

Nowy Swiat. 

Handel 



I 



MIß 

UllLi 



iLn 




W (ednym zestawte znalazty 

|i \ stworzone przez czio- 

wiel i ■•' Sida Meiern. Cy- 

wilizacja to [edna z tuijwazniej- 

ii glerw rtlstoril komputerowe] 
rozrywkl i Iren ■■•■ kom] >uterowe- 
go, ktary nli widzlal nlgdyCywUl- 
•£n |i. moina poröwna* do fana 
m [ence ficüon ktö ejaaJ 

„Gwlezdi ■ n". l.i .' 

lim: mihi na i>' 

Izenle wtasnego plemienia od 
epold brqzu 
po er? lot£w 
fcosmli zny< h 
■ <\ miast, 
praca nad wy- 
rto lozka i 
penetrai \c 

SWIulU I 




tkania z inny- 
mi plemiona 
potem ■ 
paristwaml) , 
mogq 
przybrtu lor- 
m? sojuszu, 
ko n ta ktöw 
handlowych lub wojny - oto co 
oferu je (.)['■ erc 

Kolonizacja wielu recenzen- 
toiTi pr/ynioslo (po Cywilizucjij 
nancA'iiiB pewne roztza- 
rowanie Ale 
to produkcja, 
• im« Inno nlz 
i po- 
ednlczka, 
moze zaofero- 
waC röwniez 




■ 

ICC 

walka z Indianami i 

pozostoiyml po 

■ii kolonial- 

nymi szkolenie 

osa dni köw, 

r '. znajdowanie 
lerenöw, na 

klörych 

wznles'C be- 

dzie moina miasta, 

handelzmetxopoliq l w 

kohcu wulka o unieza- 

le-znienie sie. od macie- 

rzystego krölestwa - to 

giöwne zadania, fakie 

stanq | 

graczem, 

Zaröwnow 
Cywillza« |i. 
jak i Kolonlza- 

zdobywac* 

nasz swun 
oraztworzy^wiasnemops 
temu, (ak i dzieki faktowi, zi 
bardzorozbudowane.zapewnJaiq 
■i ywke na CO nujrnniej kllkii- 
1 iliuuiih wicczoröw. 
W obu grach popelnlono nte* 
. dobnybfqd Autorz) skon- 
centrowani na jak na)wiemie]- 
szym oddaniu ivaliow gospodar- 
czo-spolecznych, zlekcewazyli nie- 
GO aspekty wojenno-militarne. VV 
( ywüizacjl rydwany potraflq nl 



Kolorii/ucji OSta- 

teczna walka zstiami InterwencyJ- 

nymi polegu 
na proste j 

■ 
pod murami 
miast. Niewie- 
le tu miejsca 
iui opcje stra- 
tegiczno-tak 




1 

K 



tyczne, (ednuk mimo tej wody za- 
röwno Cj wiii/tu|ii, jafc i Koloniza- 
cja pozostajq nie tylko doskonaty- 
mi produktami untykwurycznymi. 
|ako jedne z niewielu Stars 

bronlqs^praednowszqkon 

kiuviu ja. Najlepszym przyWadem 
niechbedzietufakl.izCywilizacja 
zdobylawplebia \< iei zytelniköw 
Gambiern plQJte mieisce wkonkur- 
sie nu Strategie. Wszech Czo 

u.sIcpuitK mu'jscxitytkoVWii- rafto 

wi II, Command & Conquer, Red 
Weil i SWOjej nu: iv II. 

JACEK PIEKARA 

PS. Obie gry sprzedawai i 
oryglnalnej wersji jezykowef. 




Sq i«ikiegry, do ktörych wra 
moino dzlesiqtkl razy bea 
obav m Ine czy 

wyrn nych 

na rvnKii |>o/vc|i in klüsyku. 
Wlasnie takle 
ro>taJ 1 leaven. 

Znaln/Iy Sl^ w mm SetteTS II. 

SlmCity 20001 1 Ivilizatton (I PL 
\\ hi>< iuh' zadna z nu h nie wy- 
maga rekomendacfi; kazda ze- 
bi uiii wlele (ytuiow »Gry mli 




liowych periodykach na 
calym Äwlede. Ponlewai nie- 
klörzy swq przygode. z kompute 
rem zaczeli niedawno, przypom- 
n? o i Am opowlada kazda z 
nich. 

lers II to rozgrywana w 

tsie rzeczywistym symulacjo 

spofeczertstwa okro|ona <\u go- 

spodarki i militiituiw. a osadzo- 

na w czasach staroiytnych. Za- 

daniern gracza jest skolonizo- 

wanie kawalt 

szej planety, a pr/.y 

^^^^ tym stw<> 

kiej struktury i 
koslruktury- reszta 
— ;je si? sama) 

spoteczenstwa, by 
mogfo utrzymadar- 
»obro 
ny yranic i podbo- 
\6vi sqsiadöw. Dq- 
zqc do ostnteczjnego 
celuj jakim z i 



czaj |esl opanowanle caiej 

mapy, trzeba b^dzie prowadzi^ 

badanla geologfczne wgörach, 

ewnk po4j wienie görnikom, 

. siotero uraotywo 

do walk z najezdicq. Ani po- 
mvsi. <mi wykonanle te) gry nie 
xestarzaly si*? (z wyiqikiem in- 
imi. Podobna protlukcjo |eszcze 
nie powstala, a rozdzielczos£ 

tnu 1024x768 wciqzpo/^ 
je rarytasem. 

SnnCity 2000 to 
najstarszy tytul w 
zestawie. Trudno 
dociec, co wIhm Iwie 
sprawia, ze ludzle 
sp^dzajq dziesiqtki 
godzin przy grze, 
ktörawzusud. 
ma okreilonego 
celu - ot. potni sie; 
funkcj? burmlstrza 
w mleSde, ktöre 
mi ixidowae od 



cr~2 




zera. przeznaczajqc tereny pod 
zuhudow^ mieszkalnq, biurowq 



'- v— i '«*•■" 
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Oto gra, ktöra pomimo cic- 
kavvego pomyslu i doskonalej 
oprawy graßcznej miala spore- 
go pecha, Poczqtkowa cenu Ka 
tharsls zostata ustalona na ta 
kirn poziomie, \z lylko niepo- 
prowny optyralsto raögl raie« 
nadzieje im |e| sukces rynkowy. 
|ak mozna sie bvlo spodzlewuc . 
grg zostata wysoko oceniona 
przt' sie nuujazyny, a 

jednoi zehnte - zlekcewazona 
przez kllentöw. A szkoda, g 
jesi to produkt na wysokim po- 
zlomie. 

Katharsis opowiadu hlstori^ 
statku Orzei, ktörego zadanlem 
jesi eskortowanle pote£ne| bom 
by majqcei zniszczy< struktury 
najeidicöw i kosmosu. Gracz 
watczy wprzestrzeni kosntfcznej 
i w lym wypadku Ka- 



tharsis lest typowqstrzelaninq, w 
ktörej statek leci w prawo, spoty- 
kajqe po drodze hordy obcych 
machin i hipiqc do nich ze 
wszystkiego, co ma na pokladzie. 
Zupelnie inaczej rzecz sie ma w 
o wiele ciekawszych mis|ach 
podwodnych. Tutaj gracz moze 
poruszad swym statkiem po ca- 
lym ekranie, a wiec cofac sie^ pe- 
dzic" do przodu, uciekac w göre i 
dol ekranu. Co bardzo waine, 
wlas*nie w czeäci podwodnej gre. 
mozna nazwar: wr^cz zr^czno- 
saowo*strategicznq, gdyz po- 
myälne zakoriczenie dalszych 
mjsji wymuganietylkosprawno- 





Jd manuolnej, ale i wysilenia 
szarych komörek. 

W grze firmy Metropolis bar- 
dzo duzq uwage. zwröcono na 
oprawy graficznq. Pieknie wy- 
glqdajq zaröwno morskie, jak i 
kosmtczne scenerie, w ex zj 
feeria barw. a machlny Öbi 
sq pieezolowieie narysowane i 
imponujq röznorodnos*ciq. No- 
lezy tez pochwalic wvsokiei kla- 
sy wstawki onlmowone nieste 
ty bez dubbuigu. 

Katharsis mozna zarzucic 
przede wszystkim nudmierne 
M \ Snibowt inie poziomu trud- 
ao£ci tote nie möge zrozu- 

miec, dlatv.ego nie wprowadzo- 
00 kilku stopni trudnoscl. CO 
pozwoliloby nu zubawe gra- 
czom malo dosu lad czonym. 
Katharsis bowiem nie nadaje 
sie. aby polecaö |q osobom, 
ktöre nie miaiy doswiadezenia 



z grami podobnego typu. [ezeli 
autorzy cheieli troriO do irodo- 
wiska pas|onatöwstrzelanek. to 

/iimvsl sie powiodl Zaplui ili 
(ednak za to brakiem populur- 
noÄcl gry. 

JACEK PIEKARA 






CDProjokl/MetropohsS.H. 1997 
CDP> 
Stizolanina 



Oäotem: 70% 



Wymaganla sprzclowe; 
PC 486. 6 MB RAM CD ROM 2i 
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czy przemystowq. A jedmil. 
usiodlem na chwil?, by przypo- 
mniec sobie stare, dobre czasy, 
opr/vtomni<jlempo4godzinaeh. 
I Ibanie o nlskl poziom przestep- 
czo^ci, zwalczanie emis|i zanle- 
czyszczeri, ustalanie podatköw i 
dziesiqtki mnych ladofi stojq- 
cych przcd zarzqdcq miastü oka- 
zujq si<? niezwykle pociqgajqce. 
SC 2000 j. 1 | 1/ tvmjednqz kil- 
ku gier w hlstorii, do ktöre) uzyt- 
kownicy stworzyli wielkq liczbe 
dodatköw, w tym setkl, u moze 
tyslqce scenariu-. v | prawdziwe 



plany rniast, ktöre mozna zna- 
leicwlntemecie. 

Gvilizacja II [est grq opo- 
wiadaiqcq dzieje cztowieka od 
zejs'cia z drzewa po er? lotöw 
kosmicznych. Dbotoäd o go- 
spodark^, toczenie wojen, roz- 
wö| nuuki i rozbudowana 
cze^C dyplomatyczn-a sprawia- 
)({, iz to najbardziej komple- 

ksowe spojrzenie na paristwo w 

komputerowe) rozrywce. Wielu 

mltosniköw pierw- 

szej aQ.sci uwaza Civ 

11 za gr? rozd^tqpo- 

nad mioxe ; obfitufq- 

cq w zbyt duzq liczbe 

niepotrzebnych |ed- 

nostek. Uchodzi ich 

uwadze zupelna 

zmiana jokosciou. t 

w czesci pierwszej 

gracz nie musial sie. 

liczyC z nikim i ni- 

i/vm. Lama) trakta- 



ty miedzynürodowe, groniil prze- 
ciwniköw jak chclat. W sequelu 
zwiekszony poziom trudno^ci, 
mozliwo^ zuwierania sojuszy 
wojskowych i uwzglednianie wia- 
rygodnoäci partnera podezas 
rozmöwdyplomatycznych ogra- 
niczyiy wiaroJomstwo graeza. 

Dodatkowym atutem Civil obe- 

cnej w pakiecie jest lakt, iz jest to 
wersja w 95% spolszczona. Wy- 
danietakiegopaJdetu bordzodo- 




brze swiud» /.v o firmle Europress 

(i LE.M). Gry. ktöre sie w nim zno- 
l.i/ly. nodal dostarcza|qwspania- 
lej rozrywkt. Co prawda wkrötee 
czes'c / nich doczeka sie kontynu- 
aejij nie zmienia to faktu, iz za 
cene jednej nowej gry otrzymuje 
sie3. 1 tofaklel 




EiKOpress 1998 

LE.M 



Oßolem: 93% 



Wymaganla sprzetowe: 

4860X2/66.6 MB RAM 
CD-ROM 2». Windows 3 1 
lub Windows 95 
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Po reu trze« i dzfadek M) 
stadi. by | nn 

■ 1/iojskq Opov. 
hm rozem bylotobajkaorruilvin 
samuro|u insplrowana [aportskq 
basnlq ludowq pi. Calinek, 

Zodonlem dzie ka |esl pom& 
malefikiemu raro w zostanlu 
prawdzlwym sumurci|em, przy 
i >kaz)l przekona sif U i 
slia zwyi gato przocho 

d/«U 12 lokin ji kürl bojki I in 

mq • i m«; od tych z po 

przednlo wydonych Baby |agl i 
Imo i kröl Na kaide] plai 
czeko na malego utytkowi 
czytany przez narratora Qcsi 
nim trad 

skl) tekstj Mika dlalog* 
Inli dwlo pM>spnki i kllkanoide 
lub kilkadzleslql nlespodzlanek 
odki .'.iiknH'ik' 

■ .i aktywn i la< h 

ekranu i >zlejq m<- wtedy r» 
Smleszne, zdolne nlekted) rozba- 
w k nowei dorostyi ii 

. ■•.. i Pienv 

S .1 i. gra w klörujdziLM kooglqdti 

przygod) roro wiasnym lempem 
stucha bojkl, ole tel mo2e klika< 
po calym i kronie, szukajq« nie 
spodzlanek Wdrugief shicha 





ingerujqcwjej 

illlK'l 

oglqdac wy- 
bratiq kart$ba|ki 

Wykonarüe pro- 
gramu (est dosfc 
fe. ldk barwne loka- 
i |e, |ak i wzoi 
opro* owanle dzwi«;- 

powinny przj 
kuc uwage n 
chöw. Czynadhigo? 
Nie wicm. Sama baj- 
kd |esl da& kr6tka, 

itpie, byd 
koodkrytowsz) 
lajemnice ba|kJ za 
plerwszym razem. 

t jesll tukbysie 

siutu zainteresowa- 

nie powfnna wydru- 

zyc kolorowa kslq 

<>zbajkqn.> 

jqca multime- 
dialnych wodotr) 



sköw, ale 
tprawfajq- 

ko moze 

M do 

poznonej 

im kompu- 
terze historyjkl, nie wlqi zajqi go. 

A pOtrall Vi I 

■ dzllem. 

PAtCJUSZ 




Davidson 1997 
CDPi 
Bajlw 



Oäotem: 86% 



Wymagania sptzQtow«: 
488SX'33.4/8MB 

(Windows 3 1/ Window» 96). 

com 
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Nanul Li- 
i Eak6w doko- 
im! wlckoj 

odkry- 

.. •. t 

temat) ka i >o 
konal i' 

miiH'i u m< e] 

w tym Kunyni momem 

kouruchomHo program Wir 
tuolno ukofa; Matematyka 
mieszklwany przcz i k zdk\ P 
u.'. i/ir muslaiopomö< ftmiesznj m 
stworzonkom rozwlqzac' vvlele 
skompUkowanyi h (dla 5 9 latka) 
problemöv\ notury malemal 
ne). 

Program przeznaczoro 
na)rnlodszy< h tuikrywcöw male- 
motykJ Swladcryotymproporcfa 
zdobywarH'i wtedzy do ozdobnl 
köw. A lydi |esl niemalo; anli 




pos/llkl- 

wanla taje- 

iiinn / y c h 

podröze po 

iiimsiiii h pln- 

nely i Iczaköv 
wyryso^- 
w graflce 3D, 
melodyjkJ odgrywone i radla, to 

setnieznu 
ti mulcti zached do pozoslania 
pr/.ed kompulirciri Dodatkowq 

atrakcjq |est oslqgnl« tytulu Ko 

snücznego Zdobywcy I wydruko- 
wanlestosownegodyplomu. 
Dorosli, chca.( zasugerowai 
ku, ktörqczeitfprogramupo- 
wlnno pocwiczy^, nie m 
przedzieradsieprzezteo/tlobniki. 
Wlqczojqc notcbooka, otrzymujq 
iitiiate dla nlch naxwy dzia- 
tnw 1 1 m U /.mi wstgpne i wtczenia 



klasyflkacyjrn- 1 po 

j^cic zbtom, po 

röwnywanie 

■ czebnosci zblorow, 

poröwnywa n le 

llczb z zastosowa 

nietn znakow, odejmowanle, 

innoZente. w sumie |est do wybo- 

m lOdzkdöWfVi kaidymod2do6 

CWK-' 

Wszystkle i wiczenia przed- 
stawlone so w formle mniej lub 
bardzle) praktycznych zabaw. 
Cerowonie balonöw rzadko 
zdarza si<^ w codziennym zy< iu. 
ale wydowanie reszty czy n 
mtenlanlc pleniedzy pn 
dziennie. Po kozdym popruw- 
nym rozwiqzonlu zadanla 
dztecka zostafe nagrodzonr 
oklaskaml i radosnymlokrzyka 
ml Uczaka-przewodnika. < ><\\ 
zrobi coS zle, ten z dezaprobalq 
ki\-ci glowq. 

Ostatnlq czesciq prograinu 
sq ta|eainicze pi/.otimiuty # wsröd 
ktörych zna|du|q si<j: lupa« ml 
kroskop, klepsydra Ich znajdo 
warn anle stanowi pre- 



h.'kst do przyblUenla dziecku 
podstawfizyki. 

Wirluolna szkolo: Motemoty- 

ko traf nie dostosowuje Spo 
iMA'kazudowiekiid/ii'< 1, ale pro- 
gram wykonuny jest nieco nie- 
chlujnle (chodzl nielylkoojakoic 
()niliki, lecz i kilkakrotne wyjscie 
do Windows pudL/xis zubowy). 
Trudno jednoznacznie go polccic, 
chocgdy pojaui *.io pöt« b usuwa- 
jqcybU*dy... 

PAtCJUSZ 




Young Digital Polard 1998 
Gm s luk>i yi''.i 



O^ofem: 68% 



Wymagani» «prTQtnw»: 
486 OX, 100. 16 MB RAM. 
CD ROM 4., Window» 9t> lub NT 
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Hamide ludzka (est zawodna. 
Lubi kleulizowiK minione i . ■ 
w ktörych rzekomo zylo sie lo| >i- i 
[eszcze 20 Lot temu mozna byto 
usiyszec,.przed wo|nq to bytodo 
brze". W 1989 roku skoria-ylu iti 
epoka PRL-u, zrnioml su,- t«v 
obieki westchnieri. Rozczarowa- 
ne gospodorkq rynkowa, pewne 
grupi (poleczne in. . upomnialy 
o ztych stronadi tego svstemu. 
lednqz lepszych okazji, byodbrq- 
KOWll „lata bledöw i wypuezeri" 
diije program Dzieje PRL 

Nie tihodzl bynajmnie) o to. 

ieWyt'ilZUJH tll SWi.' |HH|ll.niv WO- 

lufqcy untykomunisci. TreSd 10 
warte w programle sq wywaÄo- 
ne, Mowi .sie o wszystklch za- 
nk-dbuniach, kuriozuch 1 prze- 
st^pstwach komunizmu, ale tez 
nie neguje osui(|Mn.'- w o£wia< le 
czy kulturze Omöwione zostary 
nu 1 lylko rozgrywki pulltyczne I 
\v\niKi gospodareze poszczegöl- 
nych 5-latek, ale takze styl fcyi Ig 
zwyklych ludzi w czasach stalini- 
zmu. Gorauikl i Gierka, losyerni- 
grantöw zmlany spoieczne, 

Program u swe) konstrukcjl 
wyglqda do& nietypowo (ak na 
Produkt multinu-diulny - 18 roz- 
dzialöw, z ktöry< h przei liodzi sit* 
do podrozdzlalöw i da wtaSc$we| 



tresa. Wynika to z proste) przy- 

czyny: ksiqzkl serli pod lym sa- 

tytulem umieszezone sq na 

<•$£ ksiqzek uzupeiniono 

kalendarium wydarzeri w kra|u i 

na Äwiecie (rozpoczyna sie w 

: '.nu 1939 traktatem Ribben- 

Mototow, a konezy 13 gru- 




■ar 

-=- ™ ?* M» 

^^^■Li*» •- "•«*—• «tan 






tekst. WSröd zdjet uatknac sie 
mozemy na poslaue polttyköw, 
ludzi kultury i nauki, czotöwki 
gazet, rysunkl satyryczne. Filmy, 
pochodzqce gtöwnie z Czotöwki 



PrUBiwimi »iiwvi J C*r«nli(wic 
«■ IiiJi.iil Pmubhi. 



■ ' J.".l"i i,J 



oraz Wytwörni Fll- 
möw Dokumental- 
nych 1 Fabulamych, 
pozwalajq m.ln. 
stwierdzil, |ak do- 



1991 po dolq- 
kilku parisrw 

ulzieckich da 
WNP) i krötkimi not- 
karni biograficzny- 
ml polityköw zna- 
czqcych w cza 
PRL i takkh, ktörzy 
zastuzyll sie w de- 
montowaniu ustroju komuni- 
stycznego. 

Ostutnim elementem |esl Ga- 
lerla Mediatna, ktore) elementy: 
zd|eda, fragmenty przemöwlen \ 
ßlmövv <Miiit|etnie wpleciono w 



brze möwi* po polsku marszatek 
Rokassowski, obejrze^ wzrusza|q- 
ce pogrzeby Stalina i Bieruta, do- 
cenid (ak wlelkie Humy zgroma- 
dzilo przemöwienie Gomulki w 
Warszawie wpaidzierniku 1956, 



obejrzec niezbyt fi- 
nezy|ny sposob, w 
laki Villi. |'i Obywa- 
telska |Miiuwala de- 
monstratW na 

WybrzeZu w gru- 
dniu 1970 den film 
ocenzurowono; w 
|ego dalszej czeÄd 
zomowiec zabH z ka- 
lasznikowa kobiete - ostatnle 
klatkJ ze wzgLedu nadrastycznos^ 
nie znalazry sie w programle), 
przyjrzei sl? puslym pötkom w 
1 981 roku I dowledzie«: si? o szcze- 
gölnym znaczeniu talonöw na 
Wsröd nagrart dzwi^ko- 
wych znalazly si^: przysi^ga pre- 
zydencka Bieruta (jako wzorowy 
komunista przysi^gai na Ba 
przemöwienie radiowe Cyrankie- 
wieza, w ktörym zapowiedziat wy- 
konanie bolesnych zubiegöw chi- 
rurgicznych na r^kach, ktöre bedq 
pröbowary komunistöw wysadzit 
zsiodla. wreszeie unikatowa ostat- 
nia homilia ks. Poplehiszki. Nieza- 
braklo takze fragmentöw szlagie- 
röw powojennego4S-lecia, tn 
)ak „Budujemy nowy dam", , ( Pio- 
senka o NoweJ Hude" czy „Tysiqce 
rqk, milionyrqk". 

Na|bardziej brakuje mi poJq- 
czen hipertestowych (znalez^ |e 
mozna jedynie w kalendarium). 
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> [oworekompensujetolstnle- 
nic przeszufäwarkJ/ dzi^kl ktöre] 
mozna znalezc wszystkie zdania 
zawierajqceduny wytOZ, U>.\ b 
ne sq takze opeje kopiowanla in- 
teresujqcych ust^pöw tekstu do 
schowkaorazdrukowania. 

Dzieje PRl. czyto ii% Swietnie, 
choc (paradoksalnie) Ich naj- 
wl^kszq slaboidq (est fakt, iz 
struktur? przeniesiono bezpo- 
sredrüo Z ksiqzkl. Nanxuje nale- 
zy zaliczyd do typowo ksiqiko- 
ii podezas gdy multime- 
<liuln.< produkcje raezej przema- 
'M.ijuskrötem, schematem, obra- 
zem, skondensowanq informa- 
\V kortcu nie kazdy lubi czytac 
ksiqzkl na monltorze. z drugiej 
Strony <iopiero teraz mozna po- 
röwna« pojeranoäi ksiqikiiCD- 
-ROM-u. Bezwzglednle wysoko 
nalezy ocenit po 
ziom merytoi 
programu i dodatkJ 
multimedialne moc- 
no ubarwiajqce i 
ozywiajqce trev 
Drohne zom 
ienia do konstrukcjl 
programu nie zrnie- 
nlq jednak mojego 
zdania o mm: po- 
winni ten program 



zobaezyc wszyscy, 
ktörzy byli zbyt mlo- 
dzl, by stac na warszawskich (lub 
kazdych innych» blontach po 
2 tubki pasty do z?böw (sprzedaz 
limitowana) , sprzedawanych pre- 
sto z samochodu ci^zarowego 
podezas Festynu Trybuny Ludu 
22 lipea. Wszyscy, ktörzy stali w 
tych kolejkach, a teraz dajq si^ 
oszukiwa^ pamieci - tez powinni. 
Trudno zy^ ztudzeniami. 

SIR HASZAK 

PS WSiP praeuje nad nowq 
wersjq programu, ktöru ukaze 
sie pod koniec roku. 



WSiP 1997 
•peditt 



Wymaganla sprzetowe: 
PC48BDX/33 16 MB RAM. 
CD-ROM 4k, Windows 3 1 
lub 9-5 
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DVD - co to jest? 



Pröby przeniesienia kina do domu 
podejmowalo wicic firm branzy rozrywko- 
wej i elektronicznej. Zadne dotychczasowe 
propozycje nie zapewnialy jednak dosta- 
tecznej jako^ci obrazu i dzwieku lub, mimo 
dobrycn parametröw, nie przyjeiy sie na 
rynku (ii|). ptytyLaserDisc). 

Dopiero nowy noSnik - ptytu DVU (Ui- 
yilul Versatile Dist - Wszechstronny Dysk 
Cyfrowy) - zrewolucjonizowal rynek au- 
dio/wideo. 



Budowa plyty tloczonej CD 

oraz jednostronnej, jednowarstwowej 

DVD-5 




*arsfwa lektomowa 
• -ochronny 

warstwa refleJcsyina (alur- 

<r#ek poliw^glow/ 



soczewka gtowicy czytaj^cej 



lasei 



17 GB na krazku 



DVD to krqzek wyglqdem do zludzenia 
przypominajqcy zwyklq ptyte kompakto- 
wq, Röznke tkwiq w budowie. Plyta CD to 
krqzek poüweglowy o srednicy 12 cm, z 
wyciSnietymi mikroskopijnymi otwoi kam!, 
pokryty (napylonym) aluminium, takle- 
rem ochronnym i warstwq reklamowq 
Oqczna grubosc: plyty CD wynosi 1,2 mm) . 

Z kolci DVD sklada sie z dwöch sklejo- 
m t h ze sobq krqzköw o grubosci 0,6 mm 
kazdy. Dane zapisone sq w sposöb analo- 
giczny juk no ptyäe CD - w postaci otwor- 
köw (uklada|qcydi si$w spiralnq sutzke), 
tylko o wiele mniejszych niz na CD. Dzi^ki 
temu pojemnoSc DVD zostafa zwiekszona z 
650 MB (CD) do... 4,7 GB! Wlasciwie !o nie 
4,7 GB, ale 4,38 GB, jednak zazwyczaj po- 
jemnoSC* piyt DVD podajesie wmiliardach 
bajtöw (1000 1 ), a nie w gigabajtach 
( 1024'), zatem bede sie trzymal tej - nota- 
bene niezbyt prawidiowej - konwencji. 

4 1 7 GB na (ednej prycie wyda je sie^ wiel- 
ko^ciq oszotamiajqcq, jednak to nie 
wszystko - 4,7 GB przypada bowiem na 
pojedynczy (jeden z dwöch o grubosci 
0,6 mm) krqzek. jesli skleimy dwa takie 
krqzki „plecami", otrzymamy plyte oobu- 
stronnej pojemnosci az 9,4 GB! Sprytni 
projektanci DVD umozliwili röwniez zapis 
danych na dwöch warstwach kazdego 
krazku 0,6 mm; wöwczas jedna warstwa 
jest pölprzepuszczalna i laser, po zmianie 
ogniskowej soczewki w giowicy czytajqcej, 
moze czytac dane na przemian raz z jed- 



nej warst wy, raz z drugiej. Lqczna pojem- 
nosc obu worstw to 8,5 GB, za$ po skleje- 
niu „plecami" dwöch 2-warstwowych 
krqzköw otrzymujemy ptyte dwustronnq i 
dwuwarstwowqo pojemnosci... 17 GB! 

Plyta DVD poczqtkowo pomySlana byla 
jako nosnikcyfrowych filmöw (plyta DVD- 
- Video), a wiec nastepca wysluzonej kasety 
VHS. jednak jej pojemnoSC oraz pokrewieri- 
stwo z prytq kompaktowq od razu spowo- 
dowaly okreslenie specyfikacji DVD-ROM 
(nostepcy CD-ROM) 

DVD na pewno 
wyprze (i to doic 
szybko) napedy CD- 
-ROM (glöwnie ze 
wzgl^du na poröwny- 
walnq cen? czytniköw 
CD i DVD) . Troche wie- 
cej czasu zojmie mu 
starcie z VHS, bowiem 
na razie nagrywarki 
DVD sq bardzo drogie, 
podobnie jak urzqdze- 
nia kompresujqce w 
czasie rzeczywistyni fil- 
my do formatu MPEG 
-2 (uzywanego na pry- 
tach DVD-Video). Nie 
ulega wqtpliwoki, ze 
wkrötce DVD bedzie 
uniwersalnyrn noSni- 
kiem danych: gier i pro- 
m gruinöw komputeru- 
wych, filmöw, muzyki. 

8 godzin filmu 



Ogromno pojemnosc plyty DVD wreszcie 
pozwala na zapis calego filmu - jakoSciq 
doröwnujqcego filmowi nagranemu w stu- 
diu. Wstaryth plyluch VideoCD sto^owany 
byl format MPEG-1 (znany jako MPG), po- 
zwalajqcy zapisad na jednym krqzku CD 
mniej wiecej godzinny film z obrazem o 
jakoici zblizonej do VHS (rozdzielczoSc 
352*288 dla systemu PAL, a wiec röwna 
jednej czwartej jego petnej rozdzielczoSci) 
oraz dzwiekiem o jako- 
Sü CD (44,1 kHz, 16bi- 
töw, stereo). 

Na potrzeby DVD 
powstal nowy format - 
MPEG-2. Pozwala na 
zapis pelnej rozdziel- 
czoici sygnalu PAL 
(720x576) czy NTSC 
(720^480) z dzwie- 
kiem o jakoSci lepszej 
niz CD Audio 48 lub 
96 kHz, 16, 20 lub 24 
bity w standardach 
Dolby Digital (dawniej 
znany jako AC-3) lub 
MPEG-2 Audio (to nie 
to samo, co MP2, czyli 
MPEG-1 Layer 2 Au- 
dio). 

Najmniej pojemna 
plyta DVD (47 GB) 
zawiera ponad dwu- 



godzinny film w furmuue MPEG-2, zu$ na 
plycie 1 7 GB mozna zmieäctf az 8-godzin- 
ny! Otrzymamy rewolucyjnq jako&f obra- 
zu. zmieni sie tez udzwiekowienie. Forma- 
ty Dolby Digial/MPEG-2 Audio zastepujq 
diwiek stereofoniczny przestrzennym. 
Aby go w pelni uslyszec, potrzebujemy az 

5 kolumn gloSnikowych (centralnq dwie 
przednle 1 dwie tylne) oraz subwoofer 
(stqd format „5.1" oznaczajqcy „piec glo- 
sniköw plus jeden subwoofer"). Filmy na 
DVD mogq ponndto zawierat* do 8 icip- 
zek audio (np. 8 wersji jezykowych), do 
32 wersji jezykowych podpisöw oraz do 9 
kqtöw kamery, z ktörych mozemy obser- 
wowac akcje. Naturalnie ptyta DVD, 
podobnie jak CD, nie zuzywa sie przy od- 
twarzaniu (w przeciwienstwie do ta$m 
VHS), a jej trwalosc szacowana jest na 
200 Int. 

6 regionöw 

DVD-Video ma, niestety, jeden rnanka- 
ment. Producenci filmöw, powodowani 
wzgledami finansowymi, zazqdali od 
twörcöw standardu DVD tzw. regional! 
zacji. Swiat zostal wiec podzielony na 
sze&? regionöw (USA to region 1. Europa 
i japonia to region 2 Ltd.). 

Odtwarzacze filmöw DVD wyproduko- 
wane np. w Europie b^dq odtwarzaiy tylko 
filmy pochodzqce z regionu 2. W praktyce 
oznut/u t^j, ze umerykunski lilm uujpierw 
pojawi si^ w kinach w USA, pöl roku 
pözniej bedzie go mozna kupid na prycie 
DVD dla regionu 1, zoi kolejne pöl roku 
pözniej film ten pojawi sie w Europie na 
krqzkach dla regionu 2. Jesli wiec przywie- 
ziemy krqzek ze Stanöw, nie bedziemy go 
mogli odtworzy£ w naszym, europejskim 
odtwurzatzu. Mozna obejsc len rygor, ku- 
pujqcdwa odtwarzacze- np. amerykariski 
oraz europejski. |est to jednak zabawa bar- 
dzo kosztowna (w Polsce odtwarzacz ptyt 
DVD-Video, przypominajqcy wyglqdem 
magnetowid, kosztuje ok. 3000 zi) . 



Budowa plyty DVD- 18 
dwustronnej, dwuwarstwowej 








soczewka gtowcy 
czytajqcej o zmtennei 

ogniskowej 

promieri lasera 



kra^ekpoliv^glowy 

|^- warstwa refieksy|na 
kr^ekpoli^gtowy 



pu l3nd 
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DVD dla kazdego! 



GAMBIER 



zmionach obrazu film lekko „skakal". 
Podobny efekt wyst^puje nawet na kom- 
puterach PII400, zatem nie ma jak 
sprzetowy dekoder MPEG-2. Karta taka 
kosztuje jednak ok. 500 zl... 

Poniewaz zakup zestawu wiqze s\q z 
koniecznosciq wymiany karty graficz- 
nej, napisz$ troche. o mozliwnsdach gra- 
ficznych 3D RAGE PRO. Karta pelni role 
akceleratora grafiki plaskiej i prze- 
strzennej, zawtera szybkl 230-megaher- 
cowy uklad RAMDAC. ma wlfc od 4 do 8 



Taniq altematywq dla odtwarzacza 
DVD-Video jest naped DVD-ROM. Wy- 
giqda jak zwykly czytnik CD-ROM, tylko 
na przedniej sciunce ma zwykie charak- 
terystyczne loyo DVD. Pierwsze takie 
czytniki w Polsce zaczeiy si<? pojawia<f juz 
rok remu, ich cena dochodzifa do 2000 
zl. Dzis kosztujq niewiele wiecej niz szyb- 
ki CD-ROM. 

Majqc czytnik DVD-ROM nie mozemy 
jeszcze ogladat fiimöw z plyt DVD-Vi- 
deo. Potrzebim |esl do tego specjalna 
karta - dekoder 
MPEG-2 lub silny 
komputer oraz od- 
powiednie opro- 
gramowanie. 

Ciekawe rozwiq- 

zanie, w bardzo 

przyst^pnej cenie, 

zaproponowulü fir- 

ma Veracomp. Ofe- 

rowuny przez niq 

zestaw, ATI DVD, 

otrzymaliSmy nie- 

dawno do testöw. 

Posiadaczom konv 

puteröw z proceso 

rem Pentium II 233 

MHz lub szybszym 

(i magistralq AGP) 

pozwala na odtwa- 

rzanie fiimöw z plyl r *-.— 

nvr , r/ Soff DVD pozwala oglqdac tilmy w ■ohenku lub w tryht& petr. 





ATI DVD sklada sie. z karty graficznej 
bazu|qcej na procesorze ATI 3D RAGE 
PRO (do wyboru: Xpert XL, Xpert@Play, 
XPert(«>Work lub All-In-Wonder Pro) 
oraz odpowiedniego oprogramowania 
firmy Zoran/Compcore - SoftDVD (wer- 
sja dzialajqca wylqcznie z kartami ATI). 
SoftDVD pozwala na odtwarzanie poje- 
dynczych pliköw w formacie MPEG-2 
(rozszerzenie .M2V) oraz fiimöw z pryt 
DVD. Daje ponadto dost^p do wszyst- 
kich funke) i DVD: wyboru sciezki dzwie^ 
kowej, kamery, wersji jezykowej podpi- 
söw, blokowaniascen niestosownych dla 
dzieci. 

Uklad 3D RAGE PRO ma funkele izw. 
kompensaeji ruchu (motion compensa- 
tion), odciqzajqcq procesor nawet do 
30% przy odtwarzaniu fiimöw w forma- 

MPEG-2. Kom- 
pensaeji ruchu nie 
ma nawet naj- 
nowszy chip NVI- 
Dll -'RIVA TNT, 
jednak dysponuje 
n'ni koid S3 Sava- 
ge3D. Dziejü tej 
funkeji plynne od- 
twarzanie fiimöw 
Z plyt DVD mozli- 
we jest na konipu- 
terze bez dedj ko 
wanego dekodera 
MPEG-2. Niustoty 
na moim Pentium 
II 333 MHz przy 
gwaltownych 



. boru mam\ - mch 

najlepszym ro/wi^amem dla i 



MB pamied SGRAM. Osiqgi 3D RAGE 
PRO w trybie 2D zblltone sq do RIVY 
(aczkolwiek kose NVIDII w testach wy- 
pada troch^ lepiej), 
zas~ w 3D uklad do- 
röwnuje „staremu" 
Voodoo. Zatem naby- 
wajqc zestaw ATI 
DVD, uzyskamy moz- 
liwosc oglqdania fii- 
möw z DVD, jednak 
do gier wypadaloby 
dokupic" np. Voodoo 
(nawet „jedynke/' - 
kosztuje obeenie ok. 
250 zl). 

Testowany przez 
nas zestaw skladal sie 
z karty Xpert@Play 



AGP i oprogramo- 
wania SoftDVD 
dla regionu 2. 
[ako czytnik po- 
sruzyt DVD-ROM 
Hitachi GD- 

2000. [est to jed- 
na z lepszych po- 
zycji na rynku. 
Urzqdzenie nale- 
zy do czytniköw 
drugiej generaeji, 
radzi sobie bo- 
wiem z plytami 
CD-R i CD-RW 
(czytniki DVD- 

ROM pierwszej ge- 



DVD-ROM Hif acht GD-2000. stanowu. 
.'.■.'.■. 
tika CD ROM fyfk " lago na 

aneltt... 

neracjl opröcz plyt DVD-ROM czytaty tak- 
ze tioezone CD, jednak nie radzity sobie z 
krqzkami nagrywanymi). W trybie DVD 
I lituchi odczytuje dane z podwöjnq pred- 
kosciq (pami?tajmy, ze pojedynezu pred- 
koSc" w przypadku plyt DVD to prawie 1,5 
MB/s), zas w trybie CD - z predkosciq 20- 
krotnq. Instalacja napedu nie rözni sie ni- 
czym od instalacji czytnika CD-ROM; bez 
problemöw rozpoznal go zaröwno System 
Windows 95, jak i Windows 98 i NT 4.0. 
Czyta wszystkie rodzaje krqzköw DVD: od 
jednostronnych, jednowarstwowych po 
dwustronne, dwuwarstwowe. 

Do testöw otrzymalismy takze dwa 
filmy: „Marsjanie atakujq" i „Epide- 
mia" f nalezqce do nowej serii fiimöw 
wprowadzonych na polski rynek z 
oSmioma wersjumi jqzykowymi podpi- 
s6w (w tym polskiej). DVD to nowy wir, 
ktöry pr^dzej czy pözniej wessie kazde- 



Poröwnanie 


osi^gni^c 




ELSA VICTORY Erazor 


ATI Xpert? Play 




(RIVA 128» 


(3D RAGE PRO) 


Final RealUy 2D: 


3.74 


3,72 


F.nal RealUy 3D: 


3,75 


3,54 


Final RealUy Bus: 


3.22 


2.6 


- Reahty Overall: 


3,67 


3,45 


X-3D Benchmark: 


46,305 


34,468 


PCPlayor D3D Bench; 


67,8 


45,7 


WinBench 97 Business 


125,00 


111,00 


Graphics WinMark 97 






( 1024*768® 16bpp) 






Testowane na konftgucacji: 


Pll 333, 64 MB, Window 


9 98, DirectX 5.2 




go z nas. Dlaczego wiec nie podduc" mu 
si$ juz dzis, z zestawem ATI DVD? 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

PS W numerze 13/98 PCkuriera znaj- 
duje sie. dokladne poröwnanie CD i DVD 
oraz szczegölowy opis obu technologii. 

Zestaw ATI DVD do testöw dostarczyl: 
Veracomp, 31-103 Krakow, ul. Tatar- 
ska5, tel. (012) 411 10 44, fax (012) 
422 23 52. Internet: www.veracomp. 
com.pl. Ceny netto: Xpert@Play AGP 
4 MB: 282 zl, SoftDVD region 2 (dost^p- 
ny takze SoftDVD region 1 ) : 60 zl, Hita- 
chi GD-2000: 480 zl. 
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w* Brytyjczycy maj^ ktopoty 



CO 
N 

ü 
CO 

N 

N 

CD 
C 
CC 

*N 



Dwu lata temu, jeszcze jako 
redaktor w czynnej siuzbie, zu- 
prenumerowalem subie pisem- 
ko o tytule Develop. Pisemko, 
bo ukazuje sl^ co dwa miesiqce i 
ma 12 stron. [edyne, co wyglq- 
da powaznie, to cena - 30 fun- 
töw rocznie dla Angliköw (fl 
vvlusciwie wyspiarzy) i 50 fun- 
töw dla mieszkaAcöw kontynen- 
tu. Czyli okropnie drogo. Nie 
^ wiem, jük to sie stalo. ale cho- 
clai optocüem tylko rocznq pre- 
numerute. Develop przychodzl do mnie 
nodal. Od czasu do czasu przysyiajq tez 
oferle przedhizenia prenumeraty, eile 
napisanq jakoi tak bez przekonania. O 
tej prenumeracie wspominum, zeby so- 
bie Klos nie pomyslai, ze nasze, krajowe 
dzialy prenumeraty röznych guzet, na 
ktörych < lu;! nie wiesza sie^ psy, rözniq 
sie czyms" od brytyjskich. |ak widac, An- 
ylik tez potraii. |ednak nie tym cheia- 
lem sie zajqi 

Otöz w ostatnim numerze, ktöry do 
mnie dotarl, znalazlem nastepujqcq in- 
tormaeje/. firmy developerskie (kochain 
to stowo, aie nie bardzo umiem znaleic 
polski odpowiednik) w Zjednoczonym 
Krölestwie przezywajq klopoty. Na ryn- 
kusprzedaju sie wylqt/nu» rzeczy, ktöre 
sq kontynuaejami wcze&niej znanych ty- 
tulöw albo zostaty oparte na licenejach 



z himöw, ksiqzek czy czegoS innego. 
Efekt - |esli ktos przygotowal niekon- 
wencjonalnq gre., ktöra nie pasuje do 
opisanego schematu, nie moze znalezc 
wydawey. Koronnym przykladem jest 
Sensible Software - z dwudzieslu zotru- 
dnionych tarn osöb zostalo szeSc, usihi- 
jqcych dokonezyc Sensible Soccer 2000. 
Wszystkie inne projekty poszty w diably 
(w tym trzy lata praey nad Sex'n' 
Drugs'n'Rock'n'Roll). Dlaczego dotyczy 
to akurat Brytyjczyköw? Podobno dlate- 
go, ze zawsze mieli nosa do tworzenia 
wlaSnie takich nowych, niekonwenejo- 
nalnych gier (limm, ciekawe co na to 
Fr.incuzi?). 

Od razu przypomniala mi sie^ moja 
rozmowa telefoniczna z Haszakiem po 
jego powrocie Z E 5 (juz o niej kiedys na 
tych lamach pisalem». Haszak podsu- 
mowai lurgi w czterech slowach: „se- 
quel sequela sequelem pogania". Az 
il/.iw, jakezosem informaeje zzupelnie 
röznych irödel potrafiqdosiebie paso- 
wac. Nie od dzisiaj wiadomo, ze za- 
miast silowac s\q z wprowadzeniem na 
rynek czegoS calkiem nowego, lepie] 
sprzedac jeszcze raz cos\ co juz wszyscy 
znajq, 

Tyle tylko, ze taka polityka ma krötkie 
nogi. Predzej czy pözfiie] graeze odezujq 
przesyt ciqgle odgrzewanymi daniami i 
zbuntujq siq, a wledy trzeba bedzie szu- 



kuc nowych lytulow j 
nowych pomyshAv. 
Tylko skqd si<? we- 
zmq, jesli wczeiniej 
padnq developerzy? 
Oczywiscie mozli- 
wosci jest kilka. 
Niektörzy przetrwa- 
jq (zwiaszcza ci za- 
trudnieni w duzych 
firma< h), inniskrzyk- 
nq sie, gdy pojawi sie 
dla nich robota, inni 
wreszeie wyptynq zni- 
kqd, dodajqc troche 
swiezej krwi. )ak 
möwil dobry wojnk 
Szwejk: „jakos" to 
bedzie, bo Je- 
szcze tak nie 
byto, zeby ja- 
kos nie bylo". 

lylko troche 
szkoda wszystkich 
rozgrzebanych 
projektöw, ktöre 
mogtyby w ciqgu 
najblizszego roku, 
dwöch pojawu m«; 
w sprzedazy. 

Nacz. 

w st. SpOCZ, 




PROGRAMY M ULTIMI DIALNI 



TYHJt 



CENAwzr 




Encyklopedia dla dzieel . * 

Hello - anglelskl dla dzleci 

Maglczne puzzle 39 

Matemalyczne przygody 69 

Mledzy naml llterkaml 69 

Multlmedlalny stownlk 

oriograflczny dla dzleci * 

Najpleknle|sze mlasta äwiaia . 

Pokoloruj öwlat 

Polskie kliparry 

Sam czytam * 

Sam plsze • 

Tatry - göry polskie • 

Zwlerzeta Swlata - ssaki 

Grecja 

Hlszpanla 39 

Wtochy.... 



ZESTAWY PROGRAM ÖW I GIER 



• • • 



Bllwy morskle * 

Bliwy powletrzne 

Galerla kllpartöw * 

Gry akcll 

Gry edukacy|ne 

Gry fantasy 25 

Gry hazardowe 

Gry I zabawy 

dla najmlodszych 3 * 

Gry karate 2 

Gry kosmlczne 

Gry labiryntowe 

Gry loglczne ... 

Gry planszowe 

Gry plaiformöwkl . .. 

Gry przygodowe 2 * 

Gry sporlowe 2 



Gry strategiczne 

Gry slrzelankl 

Gry ukladanki 25 ' 

Gry w karty 25 i 

Gry w szachy .. . 25 - 

Gry wlrlualne 3D 2 25 ' 

Gry wojenne 

Gry wysclgl 2 

Gry zrecznoficiowe 

Jezyk anglelskl 2 * 

Jezyk angielski 

dla dzleci 

Jezyk nlemieckl 2 25* 

Programy edukacyjne 2.. 
Programy I gry 

dla dzleci 3 

Symulatory 2 



hurt i detal - röwniei sprzedai wysylkowa • poszukujemy dystrybutoiow - 
- wysokie rabaty • napisz lub zadzwoh po pelna oferte handlowa 

l Albion, pl. Wolnosci 7, 50-071 Wrocfaw 

tel. (071) 344 21 01, 344 20 13, lax (071) 44 82 16 
e-mail: albion@alblon.pl, http://www.albion.pl 




Hurtownia komputerowa info@arwal.com.pl 

ä Opo/e 45-776 uA Wyszomirsklego 1 wWW.arwal.COm.pl 
' fc tel. 077 746443. 570947, fax 57094B 



25 zl -Super Gry w Super cenach (füll)- 50 zi 



Azrae) Tears Ballle Beast. Lasl Dynasty 
Lawn Moverman, Jungle/Deserl Strike, 
Gene Wars. Llttle Big. Calz 
Adventure, Magic Carpet, Populous 

Chronomaster 

Gra przygodowa w stylu 
Virtual realily. akcja dzieje 
sie w mieÄcie przysztoÄci. 
Klore rnusisz obronic 
przed wrogimi stlami. 






Conuesl of The New World. Man Of War 
KKND :iOoom. Syndicate Wars 

Nemesis, Earth 2140, Realms Ol Arkania. 
Jack O rlando , Modal Combat 3 

DeLuxe Pack 4 

Zeslaw 4 cieKawych programöw. 
Chesma5(er 4000 - s^achy 
MB Type Masler - nauka szyb- 
kiego pisanla na klawiaturze 
Alias Swiatn, Alias USA. 





Erotyka - zdfecia - 22 zl ft^fta Kresköwkl 

Black Beautis, Centerfold Babes, Pure sr . jg Erotyczne gry. animaeje. 
Blondes. Heavently Bodies, Hoolers, 9 IÄ#lS. ^esköwki i opowiadania 
Sixty Nine 2 % %£jg czesc 1, 2 

EXtra LBVBlS No kazdym Ct dodotki do jednej gry 
Civlllzation 2, Warcraft 1&2, Doom 2, CommandS Conquer. Dark Forces, 
Duke Nukern 3D. US Navy Fehlers. Hexen, Grand Prix 1&2, Need for 
Soeed. Sim City 2000 Microsoft Fllght Simulalor, Quake. Herelic & Hexen. 

MK 149 Prlmax Mobil 

m Kolorowy skaner reczny. 
2 automatycznym przesu- 
wem Idealny dozdjec. 

1 60' öokumerik)v 



•ninnniW 



Klawiatura muzyczna MIDI dynamlczna, 
4 oklawy. 49 klawiszy, petnowymiarowa, 
pokretto lonöw i modulaeji. wyswiellacz 
zawiera kabel MIDI, oprogramowante MIDI 




CO z programami 
Wersja bez automatycznego przesuwu 130 zl 



INOWY 

r 

r 



KaZdy zamawia|a,cy od 01.0598 do 31 08 98 bierzo udzia» w naszym konkursie: 



ZAMAWIAM: 



|lmi^, nazwisko i adres 



\Öo wygrania 10 CD (niespodzianka), 16 bitowa karta 
■ dzwiekowa oraz Klawiatura Muzyczna MIDI 

' Prowadzimy sprzedar. wysylkowa Zam6w*enia: ttlefonicznle, llstownlt, faksem lub pnez INTERNET 



Rcdagn)« ■•■pol W *kl»d*Ie 

Zgiodakior (c /.adiflcy) 

9011. Böcavnu 1 
Eioctus Magnlncut 

PiI.A | K 

< Nib Gambiern) 
I lUb DDT) 
ZcolM' 
Pi«|akl «raflcur (layoul): 



\NSZYST/c/ ( 



Ol« i Ml !?♦<)• K>t>l» f»T«ii" <J 
ptofoi: 




U K A Z U J E 



S I E. 



R A Z 



W 



M 



E S 



A C U 



W dzisiejsri 



V VitlAH iJ. 



KLUBY 



DISKEDITOR DREAM TEAM 

Bedlam 2: Absolute Bedlam 

Esoteria 3 



40 

...40 
...40 



KLUB3D 41 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 42 

GILDIA RPG 44 

KS GAMBLER ... 45 

AEROKLUB GAMBLERA 46 

KLUB TECHNICZNY 47 

ROZWIAZANIA 

Mighl & Magic VI - cz. 2 48 

Mortal Kombat 4 (PC) 51 

Reakcj e Redalcc ji 52 



OUTWARS 

Uzupelmeme tekslu z nr 6/9& 

laje zbroie. zdrowie 1 amumcje. 
PHANTOM - Eipiegowanie potworöw przy uzyciu kla 
SHOWALL - odkrywa ma pe 



COMMANDOS 

W CMlff qry wsiufcaj 1982GON- 
ZO (jefili kody nie beda. dziai- 
sprö: «go 

GONZ01982) 



Od tej chwili. 
Shift - X - lelepoituje wybranego 
koraan ^jsce, ktore wskazuje 

kursor myszy 

! - niesmiertelr 
Ctrl ■ Shifl • N - koniec rnisji. 



CZAS NIEZBYT RZECZYWISTY 

Wbrftw Waszym domyslom wcale nie zamierzam pisac graeh strategicz 
nych Po prostu pr2egladaja,c tekaiv dostarczone przez kterowi .:6w 

w naszej gazetce d!a szuleröw, zauwazylem. ze niedoböi malunalöw wielu z 

mch tfumaczy wakacjami Ciekaw jestem, jaic sie Warn 10 bedzie czyiac pod 
koniec pierwszego miesiaca szkoty (ba.di - w przypadku studentöw - pod 
koniec ostatmego miesiaca wakacji). Ale wybaczcie im - jak sie ocema numer 
sierpniowy, drukuje wrzeaniowy, pracuje nad pa2dziernikowym. a planuje 
Ustopadowy, to czas tzeczywisly staje sie pojeciem dose abstiakcy 

, mezasem - rapraszam d< »ZCiegölnie | -..-losy do Mortal 

Kombat 4 (str. 51) Nie zdazylismy wi .prawdzic. wiec jednocze;.' 

prosze - jesli ktos znajdzie w mch mescjsioaci. niech nie narzeka po cichu, 
tylko pizyöle poprawki. Najlepiej e-mailem 

Zgr«daktor 



INCOMING 

W glbwnyrri menu wstukat NUMBERO 

ACRESYREET - przejdziesz do 

Cheat Menu 

Podane w poprzednim numerze 

cheaty mozna wytaezac 1 wla,czac. 

uiywajac klawiszy (unkcyjnych: 

F2 - uratwione strzelaiue 

F3 - Ood Mode 



F4 - nieskoriesona II 

F5 - meogianiczona ilo£c uzbrojenia 

F6 - Smart bomb 

n - wyjäcie 

.ipssuje sytuacje 
F9 - taduje zapisan* aytuacje 
F10 - wla.cz« l wylacza oczekiwanie 
na -amk? 
Fll - restart 



Mortal Kombat 4 

Aby wejsc do Cheat Menu, wybierz po)edynek l wprowad; Kombat Kode 
312203 NastQpnie przerwij pojedynek i przejdz" do menu Practice, potem do 
ustawienia stopnia trudnosci (Difficulty) i przytizymaj przyctski LK i BL (niskie 
fcopniecie i blök) przez 15 sekund. 



M.Ä.X. 2 

Zna)dz pllk Max2.ini. Edytorem tekstu wprowadz w mm nastepujace zmiany: 
cuiren!..ca2npaign , i _mission=l 
current.campaign_miss!on=49 
lasl_campaign_played=49 
Od tej pory masz dostep do wszystkich misji 




DISKEDITOR 
DREniH 

TEnm 



Przepraszam wszystkucb najmocrue). ale v. 

miesiqcu znow lylko jedna kolumna uafil mi sie 
niespodziewany wyjazd, wiec na przygotowanie 

ruewiele czasu Qcaerpraia, niestety, 

kolejna ezesc kursu grzebania dla pocza.tkuja.cych... 

POPRAWKI 

Bedlam 2: Absolute Bedlam 

Dane o grze zaw i SAVED.BDL. Kazda 

pozycf: 
iiuormacie. kläre mlsjl w danej strebe zosSaly 

Mimo ta na «krame wazystkie srtefy wygi^daja 
podabnio, w rzeczywl;"' - mL5ji w leazde.i ,■ 

inna Olo Usta: 



Sirofa: A B C D E 

12 3 1 13 

l 2 3 4 -12 4 2 

-vntiMui (Wöremlsjo roataty xakoAccono). 
00h t 

01h göma lewa a 08h 

02h görna pravra muja 09h 

OAh 

04h delna Iowa i l obii 

05b OCti 

06h gütna piawa i dolna lewa ir.lsja ODh 

ie opröct dolnu) prawej OEh 

OFh 



r 

3 2 
1 4 



G 
1 



dolna prawa rmaja 

götna lewa i dolna prawa misja 

obie prawe D 

wszyotkie miaje dpi 

obie dolne n I 

loa gorne) 
■■ ■ 
wszystkie ml 



Oczyv; iba wpiaaC jesscze nurnet aktu-n □ 

02h Straft A 08h Slrefa D 08h Slrsfa G (rylko 

06h Slreta E Jedna | 

04h Slioia C 8t»ta F 

Kolojno cztery bajty. poczawuzy od dwudr.. ' -c.acj* o Hotel 

posiadß- ' -rillion bei jednego 

dolara). A •■■•■■ nica IltfzbQ otrzatow dla H onl 



31 


bion nr 1 


66 


.i 4 


121 


broh nr 6 


49 


bron ' 


103 




139. 


■ 


67 


oron nr 3 











l ,i wpiaac az do 0F 27h («yll 9999) 

Patryk D«browski 

Esoteria 3 

Gro tworzy savegame'y w osobnych kaialogach Jezell zapiaywanej gree nadamy nazwe 
DDT, wowczas ssukany podkatalog (0 SAVEGAME\SINGLE\DDT Inierosuje naa plllr. 
PLAYER.E3 w tym wlasnie fcatalogu. 
■ 

312h iracza (oba ollsely pod dwa bajty) 

(UtC idwn ba)iy) 

27Ah Uachine Gun (jw.) 

27Eh noi dla Gyiex Cannon ijw.) 

282h Iickdb Missileu | . 

286h [ ' 

28Ah liczba Time Bombs (jw ) 

28Eh : 'i Trigger Bombs | 

292h \icztx V-Bombs (|w.) 

Makaymalme mozemy wpisaö nawet FF FFh i chod waP, 

nabm bedtle BARDZO d 

Najlaiwifljszy aposöb na dopisame sobie wszyslkich rodzalöw bioni lo zmiana bajtöw od 
gffeeru 256h do offeetu I • ■kasywaiy a 

02 00000000000000 02 0000 00 02000000 02 000000h 

Grzeslak 

PROGRAMY 

MSG (Modify Save Garaa) 

Dziaiaj chci raatay edylor MSG (Modiry Save Garne) Ariura Fe 

MSC b chociazby 2 oplsywanego |uz (G 6/98) popularnego 

r/.yjeraniej. 
Progr..i WO zarowno iubia. graliccne inlerfejsy obalugiwane mysika, 

: i.'dcoro'oweom - skrypiy sa zwyklymi phkami tekslowynu i mozno \c pisaä nawer od 

podst-i'. * irae. 

■ .vorzomu fkryptöw mozerny akorzysiac z wielu r: 

'osci, wypelnianio abszaru xbioru. proste aklBoiOS i ilp Mozemy uawel 

wykonywat polle i uzywac dodailcowych zmiennych, tak vn^c prainycznie r "iowiC 

[ ogramowamal Tym baM jrani ^gtasza nawei ao*iadne numery 

bledaw przy wrykonywanlu akryplöw Wszystkie opcje sa, w szerokam atopruu konfigurowalne 
I batdSO pr h gdyt MSG m« Jinakomita.. aodnq polecenia dol;iimen!aqe- 

Glöwna. (wedlug mue) wada programu jeat to. ie nie pracuje pod Windows 95/98 
MdnaJ i iograra dosowy) ma bardzo ladny i funkcionalny inifr! 

tkis czaa iemu pn 'programu do automary>- 

-wania" modyfifcacji ze üVtryptow) pod okienra. lak wiec moza wkiötce dolqczy do 
mego (aleu wlssciwy edyinr Ktoä rnoglby powiedzlec. ze w werKji üosowp] piogram rtiA 
bardso olakle wvmagarua spr:- ■ mial nqe- 






i BAP 


I9*JF*Ct- : ■ 






ACCS t THE DKP 


■ ■ 






OVIR ZW 1 


ACCSOVEP . - 






' 


■ 






ALOH1 


■ ■■ 






1 


BATTLE5- SCP 






C^WROM 


CAHNONT 1 








nrrui 






■: KNT' 1 ' 


■ 






• vr i 


OtSCCNT. 3CR 






. TRIKE rACLE 


F-: sii ;. sca 






EP UÄP5 


GEHPEBVA. 






" 


BER0E3.2- 3CP 






" '. | 


HIPOZS-1. 3CB 






■ 


JACCEI 






LEnniNiJS 2 - THE TPIBES 


L2T^ i ; 






. . 


HASTEPOr. 3CP 






OK I 


ÜOI'OPIOJI. SCB 






■ FBPANZAN 


HENZOBEP. SCP 






PIRATES' ÖOtD 


PIPATE3G. 3CR 






GUAR*:. 


QUARANT3. SCP 








roaduar:. 






3ETTLI ■ 


3ET- ■ 






1 'J[>3 


3BAK0«tA. 






SII.SMT HUHTKP 


t1 LENTHU. 3CP 






subwap :n5o 


SITBBA- 






Tl E 7 I "-I1TEP 


TIE-EIGR. 3CR 


- 






Hl i, 3CP 


* 



Di'r ■■einem moze byÖ boza danyci Jry. 

Przydaloby siq przvna]mnioi kilkanaöcie poprawek do nowszych produktöw. a ozczylem 
marzen bylaby c;:-?ato uakiujilninna inl»rne(owa airona '.'. nnwymi aktyptami 



l:l B 











-V 


















-.1- r 



-.■.I .'1 ^n.i; 



■ 



■ 

Label B 

: Byte - Eleaenc»: « 
Blr»vni 'C B7t* U«1 I u»4B 
Ele»em OC BSPt« L ' 5t 2 U *^B 
Elear:.- 

. 

Ei«a*nt Ot Byr- ;. 

• 
CoBpmre Actu«! Uork Byc# «■ 
Bl Go To Label Ualk 4jB 
Coapar* Actus) SorK Byc« IJM 
ir Equol Oo To Label KagialB 
gobpoce Accual Uor« Dyce | 
K Equal Oo Tc Label Silal"^»^* 
Coapaie Actual Woc» Byce U. ■ I 
TT Equol Oo To Label ZdCOVle 
Coapare Aot»ial 8ock Byte Hith S 
If Equal Co To Label Ibroja 
Exlt Bc : 



Label Ualfca 






p 






A 


■ 


A 


ÖO TO 




IE- 


■ 




•- 








' 



Arcay 






MSG (est prograrnem Ireewaie Autor prosi tyr- ■; program spodoba. o wyalanie 

poc2tawo] W EMtawia DDTpack znajduje sie najnowsza weraja - beta.777. 

Autor Arrur Farbis (Fubrus) 

PLIKI 



W tym numerze wyjajikowo nie ma DDTpacka. Oto, co nowego b^dziecie 
mogh znalezc w listopadowym zestawie DDTpack (oprocz Iradycyjnej dawki 
Iraineröw i edyioröwj. 

Najwazniejszy swiezy „nabyiek" to nowy GameHack 2.0 Autor [Manuel 
AJvaiez Fernandez) dokonal kilku zmian, jednak nie jestern pewien, czy 
usprawiedllwiajq az lak radykalnq zrmane wetsji (poprzednia, 1.0, opisywalern 
w marcu). Ale po kolei. Przede wszystkim proyram jest toiaz w 100% zgodny 
z Windows 08. Autor poprawil troche interfejs, dodal lakze .hot-key" ■ 
wywotywarue programu okreslona kombinaejq klawiszy, gdy atandardowe, 
r.p Alt-Tab lub Ctil-Esc. sa przez gre blokowane. Ulepszenia doczeka! sie 

ilciorytm wyszukivrania - nie dose, ze jest teraz szybszy, to (eszcze zostal 
wyposazony w kilka dodatkowych opeji. m.in. zarmast dokladnei liczby mozemy 
p*odac domniemany zakres, w ktörym liczba siq miesci 

Druga nowoscia bedzie wersja 1.91 coraz lepszej .poröwnywarki" Multi File 
Compare Piotra Pilinko (o ktörej obszerniej pisalem w lipeu). Twbrca programu 
dodal kilka mniej waznych opeji (np. autornatyczne poröwnywame z Unit 
polecen) i usunal jeden blad Cpodawanie paiametiöw duzymt literami nie jes; 
juz konieczne), skrbctl tez znaezrue czas poröwmywania - w niekto: 
przypadkach przyspieszenie jest ponad pieciok i 

Nowszej wersji - naiprawdopodobniej, mestety, ostamie) (przynajmniej w tej 
formie) - doczekal sie lakze uniweisalny edytoi Editpack Adriana Kuazewskie- 
go. Ten sam autor przyslai ciekawy programik o nazwie Cutter. .'iluza,cy do 
usuwania z zadanego pliku wszystkich znaköw nie bedaeych literami badz 
cylrami. Do czego to sluzy? Gdy grzebiemy w r,biorach z danymi 1 cheemy 
znalezc jakies teksty, nie musimy przekopywac sie przez megabajty nie nie 
znaczacych danych Niestety. program w ie] wersji nie grzeszy özybkoscia am 
rnozliwosciami konfiguracyjnymi, ale w koneu 10 dopiero pierwsza probal 
No to uciekam. bo spöznie si<? na poci^g Chi 
Marcin Wichary 



m wi ch axy*äganlbler . c ora. pl 



GAMBLER TETE 10/98 




Wakacje rnaja, te zasadmczq wade, ze kazdy 
chcialby gdzies wyjechac. Potworna fala lemstwa 
zaJewa wszelkie urzedy i redakcje czasopism 

nuterowych poswieconych gram i... Klub 3D. W 
ilym miesiacu nie bylo go w og61e, w tyru 
skröcony - ale co tamlü Pisze te slowa w polowie 
wakacji Qulro czoka mnie 24-godzinna podröz 
autobusem) i moj miperatyw kategoryczny zwiazany 
z wywiazywamern sie z zawiazanych zobowiazan 
troche zmalal 

Trzeba jednak wspornmec o jednym. waznym 
dla naszego kraju wydarzenm. Nasz polskj chlopak, 
söl naszej ziemi, wiecie - podstawa bytu spoleczne- 
go i takie tarn - jest TRZECI NA SWIECIE w 
Quake'u II. To oczywiscie möj byly redakcyjny 
kolega i przyjaciel. Kamü R 

Turrnej odbyl sie w Dallas 1 nazywa! sie QuakeCon '98 Relacje raozna 
znalezc na stronach www.quake.org.pl 

Przy okazji chcialbym Warn cos wyjasnic. Kiedy pisalem. ze Granet jest 
mocny, nie rzucalem slow na wiatr. Tarn przychodzi kilku kolesiöw, ktörzy 
spokojnie zajehby miejsca w pierwszej dziesialce Turnieju. Oni naprawde 
dobtzo grajq A jezeli ktoA nie wierzy, to niech nie pisze mailöw w stylu. .ökuiu 
sa. tacy mocni, !o niecb przyjada, do. " tylko mech sam przyjedzie do Warszawy. 
jesli chce cos udowodmc. Nawiasem möwiac, nie robie kryptoreklamy 
Granetowi - kryploreklama 10 rekiama ukryta. Jezeh podaje adres i telefon. 
na pewno nie jesi 10 kryptoreklama [tylko zwykla rekiama, hehe - Zgred.] 

Nie bede ukrywal, jester EBiejacexa blisko zwiazany. mam tarn wielu 

dobrych znajomych, A czy Wy nie macie takich miejsc? Wlasnych Granetöw? 
Ja po prostu mam okazji o tym pisac. A jesli pisze, ze grajacy tarn sa najlepai 
w naszyin kraju w Q, to rnoje prawo do wolnej wypowiedzi (zagwarantowane). 
Rzeklem 

Ostatnio mamy posuche na FPP z prawdziwego zdarzenia. Co prawda jest 
Unreal, ale ludzie juz zaczynaja sie ogladac za zeatawami nowych misii 
i nowymi grami. Ratunek przymesie na pewno SiN Rituala, ale gdy pisze le 
slowa (poczatek sleipnia). gry jeszcze nie ma w Europie. 

Jednak kilka osöb gra jeszcze w Unreale Mnie ta gia wciagnela caikowi- 
cie. Daje naprawde niezapommane przezycia Po skonczeniu jej na Hard, 
zabialem sie za przechodzenie jej na Unrealu. Musze stwierdzic, Ze gra daje 
wiecej satysfakcji, kiedy nie ma sie amunicji. Gdy pokazywalem ja moim 
kolegom, za kazdym razem odpalalem goda 1 .summonowalem" sobie najlepsze 
typy broni. Zapewniam Was, ze takie granie to nie granie. W Unreala mozna 
wczuö sie tylko wtedy, gdy dokladnie czyta sie wszystkie informacje znalezione 
na drodze i licsy z kaZdym oddanym strzajem. Kiedy ma sie maksimum 
amunicji, przyjernnosc z pokonama Skaarj Warnora jest röwna zeru. Kiedy 
robicie to za pomoca, dwöch dobrze wymierzonych strzalöw z Razoijacka - 
pychota. 

Zgodnie ze starym zwyczajera postaram sie blizej opisac arsenal dostepny 
w grze. Nie jest on tak smiercionosny i rak dobrze pomyslany jak w Quake'u n. 
ale mozna w mm znaleZc kilka uzytecznych zabawek. 

Blaster - przydaje sie tylko na pocza.tku oraz kiedy ]uz zoatanie rozbudowa- 
ny do przynajmniej trzeciego poziomu. W innyrn wypadku jest to ostatnia deska 
ratunku, kiedy juz nie rnamy amunicji do niczego innego, Zauwazytem, ze 
kazdy, kto po raz pierwszy widziai slrzal z blastera, mowil: .Ojej. |aka kicha". 
I mial tacje. Nie lubie lej broni. 

ÄutoMag ^wyczajny pistolet, ale gangsterska tryb strzelama robi z niego 
baidzo przyjemna. i azybkostrzelna. bron. Najczesciej uzywany, ale traeba 
bardzo oszczedzac amumcje. Podstawowy tryb strzelania jest bardzo cell 
Mozna punktowac wrogöw na duza odleglosc. Doskonale przydaje sie do 
likwidowama wazelkiej fauny latajacej. zamieszkuiacej swiat Unreale. 

Stinget - odpowiednik pistoletu maszynowego. Niezbyi silny, ale za lo 
baidzo szybko strzela. Wbrew pozorom wcale nie zuzywa duzo amunicji Drugi 

!-st dobry na duze cele, znajdujace sie blisko gracza. Lepiej 
jednak nie pozwalac duzym celom na podchodzeme za blisko! 

ASMD chyba najbardziej nieefektowna broö w grze, ewidentnie zabraklo 
czegoa W pomysle. Za lo ma az ttzy iryby strzelama. Jak to dziala w praktyce, 
tlumaczylem w poptzednim odcinku. Mimo wszystko nie jest to bron slaba. 
Dobra do zmiekczama silmejszych przeciwniköw z wiekszej odleglosci. Trzeci 
tryb strzelania doskonaJe zdejmuje Tentacle (zwisy sufitowe), zwlaszcza jezeli 
jest ich kilka w okolicy. 

Eightball nazwie strzela azescioma kulami jednoczesnie. Juz trzy 

ija taka ilosc matenatow wybuchowych. ze wystarcza na wiekszosc 
iwntköW, Jednak wrogowie przewazme potrafia uskoczyc przed lecacymi 
Uni Drugi tryb strzelania to gianaty. 'Nuff seid. KhzQll bardziej mi sie 
podobalo. 

FlackCannon s:r^ela odlamkarni metalu. Pozorme meefektywna, 
w rzeczywistoaci jedna z najsilniejsiiyoh broni w grze. Jeden strzal z bliska 
zabija Skaarj Secuta Klo grar duzo w Unreale, wie jak trudno podejsc blisko 
do Scouta W drugim trybie strzelania pocisk jest wyrzucany w caioäci i dziala 



jak granat odlamkowy. Doskonary do kasowania kryjacych 3i^ za rogiera 
przeciwniköw. 

Razorjack - jedna x najciekawszych broni. Strzela ostrzami odbijajacymi sie 
od scian. Drugi iryb sti2elama jesl znacznie szybs^y i daje jeszcze jedna 
interesujaca mozliwosc - ostrzami mozna sterowac. Leca w strone, w ktöra 
zwrocicie glowe. Czasem mozna zalatwic przeciwmka stojaeego za rog.' 
Jednak najwieksza. zaleta RJ jest mozliwosc zabicia wiekszosci wrogöw dwoma, 
trzema suzalarm, Wyslarczy celowac w glowe. 

GESBioRifle \zw plujka. Strzela zielonym szlamem, ktory przykleja sie do 
scian i podlogi, a po chwili eksploduje. Jej wielka zaleta l eaI duza sila razema, 
wada - baidzo krötki zasieg. Drugi tryb strzelania to po prostu wyrzucenie 
wiekszego pocisku {wielkosc zalezy od dlugosci trzymama fire). GES niezle 
txzyma przeciwniköw na odleglosc - w swojej szatanßkiej, komputerowej 
mteligencji wiedza, ze wejscie w zielone krople koftezy sie smiercia lub 
kalectwem 

Rifle po prostu strzelba. Bardzo süna. z mewielkim zapasem amuni*:; 
moze odrywac glowy przeciwnikom. Drugi tryb strzelama zostal przeroblony na 
prostego zooma - przytizymujemy fire 2, obraz sie pizybliza Naciskamy 
jeszcze raz - reset do normalnej perspektywy. Zastosowama broni typowo 
snajperskiej nie trzeba chyba tlumaczyc. 

Minigan - 1MH0 arcydzielo wsrod broni. Maazynka do mie3a z FI miala 
in»; luniej klaay, Tiyby siiaelanid ru/.nn hu? szybkoscia. wyrzucania 
pocisköw i celnoscia. Minigun z Unreala jest wspomagany komputerowo. 
Slychad- to nawet w mornencie zmiany broni. Dzieki systemowi zyrostabilizato- 
röw lufy zatrzymuja sie piawie od razu po puszczemu spustu, mozna wiec 
strzelac dosyc oszczednie. Nie zmienia to jednak faktu. ze to najbardziej 
pociskozerna zabawka w cah/m arsenale 

Jezeh zagracie w Unreala ambitme. nie uzywaiac allammo. zauwaZycie 
wspAlna ceche wszystkich typöw broni - ciagle za malo amunicji, trzeba sie 

• /dym pociskiem. Mozna umkna,c apotkanta I mektörvrm \ i 
mi albo zalatwic ich sprytem Cnp. Scouta stojaeego obok beezek z larydium na 
koricu kopalm). Najlepiej urukac Tytanöw. Sa. powolni. wiec latwo im uciec, a 
walka z nimi to marnowanie amunicji. Zreszta gdybyscie naprawde irafili do 
nieznanego swiata, zastanowihbyscie sie dwa razy przed zaatakowaniem 
kilkudziesieciotonowego monstrum rzucajacego kamieniarni wielkosci rnaiego 
fiata Dlatego czasem lepiej byc cicho i udawac, Zo Was wcale nie ma. 

Kiedy sie czlowiek dluzej zastanowi, dochodzi do wniosku, ze Um 
caikietn niezle teahzuje zaioZenia filmu mteraktywnego. Bo w sumie jesl to po 
prostu jedna dluga przygoda, w ktörej uezestmezy graez. Swiat, do ktörego 

esi zreahzowany skromnymi srodkami (technologia pozwala na duzo. ale 
nie na wszystko), ale mimo wszystko dosyc kompletny. Brakowalo mi tylko 
przedstawicieli lokalnej fauny miesoz«-* 

No dobra - i tak napiaalem troche wiecej. niz zamierzalem. Reszie miejsca 
zostawiam Warn na wakacyjny rysunek, zastepeza pocztöwke z odleglycli 
gdzie Quake l Unreal to nie nie znaczqce terminy. 

Po wakaejach wracam do Ouake'owama, SiN-owama (gra na pewno juz 
- w kortcu wykoizystuje engine Ouake'a II) i do wszystkich innych 
-owaii. Pozdrawtam Was wszystl 1 : 

O rany boakie! Wpöl do trzeciej. a ja jeszcze sie nie spakowaiem. Jutro nie 
wstan? ;( 

ZooltaR 
zooltar gambler.com.pl 
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Motto: 

Armaty czynia, nas silnymi, 

maslo tylko thistyml 



Hermann Goiing 
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KONKURSY 

JEDYMYM I WYLACZNYM SPONSOREM 
KONKURSÖW W EKG JEST 
FIRMA IPS COMPUTER GROUP 

(Warszawa. ul. Okrezna 3, tel. 642 27 66). 

Klasyflkacja (do numeru 7/98) 
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Rozwiazanie konkursu z numeru 8/98: 

1 :\ ■ Darek Mi .izi bezbte' ■ 

Z NaezeLnym specialista od Warhammera i MtG jest Frogger, czyli Pioir 
Moskal (wszystkie odpowiedzi bezblednel) 

■•ii-ionimem (at)random podpi/ spiawrio 

Warn najwiecej problemöw rizwiska: Czulec. Domosud, 

Piekara i Setlak, ale poprawnych odpowieö; - 
4 Wojtek Setlak napisal bardzo rozbudowany tekst w numerze o grze 

Stronghold Zaskakujaco wiele oa6b pamietaio '■ :asy 

W konkursie 7/98 nagrodanu bvlv giy Tone Rebellion . Gettysburg! Uful 
ne przez EPS CG ; n ioaowanlu zwycit:~.'!i Szymon Ostoja z Kral 
Grzegorz Charmast :: Lubli 

■vnuujac serie latwych ' tym razei Sie maszynami 

i oaobii ■ pocie czola zbieraja. surowce oraz wznosza. budowle 

1 Klo zbierö surowce dla Judzt w StarCrafcie (pelna nazwa)? 

2 Czy)a praca dostarc.- K WarGames? 

3. Jakie jeat najwieksze zagrozeme dla harvesteröw w Dune 2 (nie liczac 

wrogich w 
•1 Kto zaklnda mjasta w Clas' 

W li DQkUfSU nagrodanu sa üzy gry z serü ufo (UFO. En- n 

Unknown, XCom. Terror from ihe Deep oraz X-Com: Apocalypse) ufundowane 
przez n»S CG 

Przypominam. ze konkurs zakonczy 3ie, gdy pierwsza osoba osiagnie 66 

tow. 

LISTY 

L Wodzu, wraz z koncem rnaja w rece wpadl m • wy Gambier. Po 

rozpakowaniu pisma, wyrwamu krazka z opakowama i w ;;cnorniemu komputera, 
e na te czesc, gdzie umieszczone sa prace czytelniköw. Ku swojemu 
wielkiemu zaskoczemu znalazlem swoje nazwisko na liäeie (wreszcie doszty moje 
pudyll'). Jednak obok wndniaJ napis, jakobym nadeslal 13 map (nadesi I 
Szybko sprawdzilem katalog, w ktorym znajdowary sie moje wypociny l piorun 



uderzyl we mme. W katalogu znajdowalo sir; 13 pudöw i jakby lego bylo meto, 
zadnych histonl, wstepu. mapy swiala... nie wiecej (no, byl )<- 
„pomoc-doc' zamiemony na „gatehelp t» item od pö! i 

(wyslaiem juZ w grudniu pod zlym adreaem, a potem w rnarcu jeszcze raz) wyszlo 
v polowie 
Zadaje sobie pytame, co moglo sie stac? Dlaczego jesl tylkö czesc mojei 
Pudy byty ladnte skaialogowane. popakowane zipem, kazdy z osobna 
tortt, do lego mapa fcramy. wprowadzenie, xakonezerae 
autorsla. Nie rnosna bylo tego zostawic tak. jak bylo? Jezeli jur. wszystko zrnieniano 
to mozna bylo zrobic lo dokladnie). [ .] Be2 historü pudy stracity IgcznöSC zg goba.. 

.--.e oddzielnymi mapami, jedna dla diugiej nie nie znaezyla. Bez opowi-- 
rrzymajacej mzystko w caloscL stractry na warto, sposöb polowa praey 

rosrala rmarnowana. Licz>v e nie zignoru]*-'sz mojego listu 

ÜefiB odpowiedi. 

WUk (w_i_l_k@friko2.onet.p0 
1 Cooba (kuba^ rock etmail.com kaba'Ä'rocketmail.com UIN - 6087663) 

Cöä möge odpowiedziec ^e bardzo im przykro. a nadealane przez 

Ciebie dodalki umieszcze w naii Kikdw rzec^ywiscie 

przyszio tylko 13. ale nie mara pojecia, co moglo stac ai^ ze wazystkimi dodaikami. 
o ktorych piszesz (histona. mapy), bo sam je widzialem W kazdym raiue blad 
ni*prav%ne. a za rozezarowame pizepraszarn Cie. 

IX. Po pierwsi-e, dzieku)e za ciekawy i szczegölowy opia StaiCrafia v/ numerze 
7/98 (po raz pierwszy przeezytatem opis gry 4 razy) Mo] hst doiyczy RTS-öw 

Za najlepsza gre w tym gatunku uwazam StarCrafla - za ciekawe 
iwane ationy konfliktu. w pewnym sensie za SI fnadal ma 10 frytki. ale 
w RTS-ach do tej pory najlepsza). Podoba rr.i ::mym plusem jest 

lo, ze nie ma map wielkosci tych z Red Alert (dzieki temu na mapie cos si«? 

Drugun programem, k(6ry tak mme przykul do monitora byl Myth. Po pierwsze. 
wspaniala grafika [szczegölnie l ^a SI i ciokawe misje. ale brakuje tu 

mozliwosci budowy jednoBtek :-( Natorruast Total Annihilation i Dark Colony 
niezbyt przypadly mi do gusiu (w TA podoba nu sie trvt> muHiplayer). Bardzo lubie 
Warcrafta 2, a kiedys zarywalem noce z powodu C&C (ale nie Red Alert - gre 
skohezylem, ale jesl gorsza). Z utesknieruem czekam i n Sun. Aha, 

przyUiezani sie do apelu w sprawie scenariuszy do WC 2 (i StarCiadaj Sam 
Htaiam sie zrobic ciekawa mape do io dziecka Bliszarda, ale coä mi nie 

Yasiek (ZyaBiokvppolbox.com) 

AGE QF EMPIRES 

Rilka porad do wersji multiplayer: 

1 W walce z zywym prz& • i lajwazmejszy jest CZAS. Nie raainuj 

zywnosci na bezsensowne upgrade'y zbroi i mieezy, lecz jak najszybcie) pt. 
do epokl bra.zu t gdzie bedl [1 podjac walke z wrogieni 

2. Pamieiaj, jezeb Twoj przeciwnik Jakg pierwszy wejdzle do epoki brazu, 
spodziewaj sie szybkiego wjazdu kawalerii na rydwanach (srsdnio 

do bazy wpada po 10 jednoslek i gra dla Ciebte sie konezy...) 

3 Buduj duuuzo farm. wybuduj 3 Archery Range luta Siable. Budowa jednej 
jednostki k:awalern Irwa ruecala minuie, wiec wyobraz sobie. jaka armie möglbys 
zbudowac w 4 mmuty. majae wyatarei b^ budynköw nulitarnych. 

4 Nie rudz sie, ze czlowiek posiapi jak komputer. ktöry najpiarw atakuje donüd 
iiv, a pözniej dopiero zabtera si^ za lednosikj wrogal 

5. Duzo domköw lo podstawa sukoesu. Küka razy zdarzylo ml sie, ze wrög 
(komputer) zaatakowal moja baze i zburzyl wszysikie domki. I wtedy naslapi! 
koniec Brak domkOw = brak wojska Brak wojska • Game Ovar. 

6- Gracze okieslaja swoja pozycje w teanue podobnie jak w symulatorach. 
„Jesiem na pia,tej* - to zna mpel jest w prawytn dolnym krartci: mapy 

i wk" | "i atak nie nadejdzie. 

7 Buduj duzo wiez na wzgorzach. Najpier« kolo Town Center i domköw, 
pöziiiüj dalej od swojej bazy, aby miec pewnosc, ze wrög me podejdzie Cie 
w najmmej oczekiwanym momencie 

Sernay- friko4 oncl.pl 

PS Jestem wielbicielem MAX-s 1.2 l Z.O i z przyjemnoscia. nawiaze koniakl 
z kazdym, kto praeuje na 3DSMAX. Mam nadzieje, ze wymiemmy doswiadczenia 
zwiazane z lym programem l przekazemy sobie uwagi na temat robienia scen lub 
anunaeji 

DARK OMEN 

Ukonczylem Dark Omen z pozytywnym wyiukiem. Nie uzywalem CB, ale 
ton ze Snow Blizzard. Ostamia bitwa nie byla laka trudna, jak by sie 
moglo wydawac. Oto moje sity: Elfy - 13. Gc - 8, RW - 8. Steam Tank - 1. Ogres 
- 3. Flagei. : I ■ r Flamestnke. Vladimir Stormbrnger. Dw - 15, Gl - 13 

Wp. .vspaniary pomysl. Wroga zatrzymywafem Blizzardem i :oz)ezdza- 
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lern r CD Conflagration o* Doom 

(sianow -ej bitwie najwiecej pr ;'.viadczenia. 

usuwaiac ! 10 jednostok wioga i trzy kaiapulty Bttv alem 

przejsc. stala sie baidzo prosta Najwazniejszy jest pomysl 

G. Anonim 

STARCRAFT 

l StarCraÖ nie- jesi (przynajmmej dla nun- "psza w swoun 

inku Owszem, jest dobra, wrecz baidzo dobi i i mo&ei gemnlna, lecz do 
doskonalosei jeszcze jej sporo orakuje. Ale pokazcie ,:. ja 

lakic: Mimo ücznvch wad. ^yo dawno swial nie 

tk od czasow Warcraft» 2; C&C i Red .vedlug 

mnie lo ki 1 

KtoK :e jest bardziej zrecznosciowa mz strategu . 

vedlug mnie) wiekszose nowych RTSöw, lo pseudozrecznosciöwki (powiedz- 
i co lest bardziej zrecanosciowe: KKND i Cor.qu- .-.v moze wlasrue 

Vidze w StarCratcie duzo plusow. Po pierwsze. „odprawy" przed kazda. 
misja.. Sa GENIALNE (chyba jedyna izecz tak naprawde genialna) Normainie 
cztowiekowi szczefca opada. kiedy to widzi W innych gracl '.:o masz 

zrobic, przerywasz (x l lecytowana. ptzez kompaj odprawe i zaczy;. 

gre W StarCratcie ludzle po kUka razy aluchaja odpraw, cieszac sie kazdym 
dobiegajacym z gtosnika slowem Fabuia rowniez jest na wysokim poziomie 

\t I wedtug mnie). Powiem tylko, 2e jedynie Blizzard naprawde przvkiada 
sie do fabuly Mowie lo na podatawie obu czesci WC (fdjny skr«), StarCrafta ora2 
Diablo 

Misanthro 

IL W SiaiCrafta cjtalem. skork CJra jest fajna, tfl 

odpustowe swiecidetka, Im bardziej sie j«ij przygladasz, tym lepiej widzisz. Jalae to 
badziewie Gralo mi sie fajme, czasem byto nawet dose emoejanujaco. ale bledy 
sa Bit i Jacek Piekara w recenzji (siraszna wazelina ta reconzja. 

a potei los go za ma. zjechal) wypunktowal tylko kflka l rnch, a to 

jedynie czubek göry lodowej, 

Po pierwsze, gi nielogiczna Niby lo spotkanie najbardziej zaawanso- 

wanych cywilizacji na swieeie. , I -zym kowboje na Dzikim Zacriodrje 

Zadnych mstalacji obronnych (poza beznadziejnymi wiezyczkarm), zadnej wall 
elektrornke. czy Bog wie co. Wezmy chociaz Totala (Total jesi total!), ile tarn 
jedoo wyböl uirategti budov. u W StarCrafcie koraus sie po 

prostu nie chcialo. 

Po::. icha Prawie zawsze ma sie ich füll pod saina. baza., 

a chcialoby sie Hoch' 3ama walk- 

te waham s go slowa), Jednostki lataja.ee „nachodza." na jednostki 

ladowe 1 tworzy sie totalny baJagan, a p '-aderowac tylko 

dwunasioma oddzialami jednoczesnie (lerouszki w tym Blizzardzie. co?). Fajnie, jak 
na miedzygwiezdnfi wojne? Walke na wodzie to I Ogöle sobie olaJ Jak 

widac wodn | ;my ß tylko jako pr2eszkoda tetenowa. A mogto 

ik fa|nie {desanty moisVde, alaki amfibn, patroluiace brzeg kanoni' 

Pelno w StarCiri' -riych „buraezköw" Na pr-, 

i ^ny, nazwa wypadla mi z glowy). ktOrt> moga ustawiac miny. Taki 
pojazd ustawi trzy miny i koniec! A co. nie moze pojeehae do bazy po nastepne? 
Albo dlaczego nie ma komendy .powrot do bazy" dla ciezko uszkodzonych 
jednostek? Nawel w Duno 2 (a kiedy lo bylo), kiedy czoig byl na czerwonej 
kresce, to autom.-r itderal go samolot do naprawy Poza rym zadnych 

bajeröw mzyniersko-saperakich. Dlnczego nie mozna budowad mostöw. muröw, 
drög? Dlaczego nie mozna ustawiac kamer, obserwowac ruchöw przeciwnika z 

■ itp? Moim zdaniem Blizzard poszed! po Und -_*ego oporu. StaiCraft 

lo gra zrobiona na kolanie, tylko po to. aby wyasna.c od nas käse. Ludzie sie ma 
strasznie jaraja, bo fiU' bie, jak MOGbOBY i 

autorom c 

Jarek „Globlin" Swiderski 

HI. Ostatmo zaataiia« nie powinienem w jakis sposöb poinformo- 

wac swiala luternetu o istnieniu e i -ify dyskusyjnej dotyczacej Stai> 

sie ma 14 subskr. .ipocz^tkowallsmy takze cos na • ■ 

I (o w powijakach ze wzcjledu na mala, akrywnosc 

■■ Masterem Usty jestem |a, natomiasi webmasterem jest VratiS klorv 
iiteresuja.ee giaöcznie 3tiony listy. Moana |e sobte nbejrzec pod 
adreseni ; 'om.pl/scmodem. Lista jesi typu unm' ige 

zadne' aczkolwiek mamy swöj regulamin. lak doi^d pJ 

'.'zekam na Was::- » o stronach., jak i o samej akcjl 

odpowiem i chetnie udziele wszelkich wyjasnien. C-Ya, 

Rohan (ICQ UIN 628S451, EGN UIN 17S8&) 
rohan strofa.com;rohan ^ re. nom.pl 

-Hme) 

":al! via Modi 
http ,rta) 



StaiCraft - hiimor zeszytow 
Niedawno, jak co mie3ia.c, wybralem sie z pewnyiri zapasem gotöwki do V i 
:akupic taiemmcze ai ; > me przez wtajer.. pismami 

!."rterowyrni- Nabylem, oczywiscie, Gamblera i jeszcze pewnego brukowca, 
ktOrego tytuhi z litosci nie wymaeme. Po wieezornej sesji typu od-deski-do-r. 
Gambleiem, przeszedlem do lektury owej komputerowej wersji Skandali 

A w mej - wszystko, co chcLohbyscie wiedziec o StarCrafcie, ale o co bal. 
sie zapyia '.-m jes2cze poptzradr.' .-törego dowiedzialem sie 

Ke wadg Terran jest brak laiaja.cego detectora Tym razem naprawde balem 
ipytaö. O cokolwiek. Wahalem Sie .wciezyla i möj /. 

•! Tytul möwil sam za siebie. SlatCrafi - Esrgowie PlZJtOCZ«. 
kilka co bardziej soczystych cyiatüw. 

L fo Queen] .Kolejna zdolnosc to Spawn Broodlings. ktora kosztuje I 

■n energii. Cecha ta nie dziala na jednostki lalajace. tylko na wiekszoäc istot 
inych. Powoduje ona wystrzeleme pocisku, ktöry znaezrue ostabia znajdujace 
sie w zaslegu jednostki przeciwnika'" Prawda, ze wesole? A to dopiero poczqtek- 

2. [o pierwsza zdolnosc. ktöra kosztuje 100 punktöw 

energn. Jesi to strzelajqca •■'■■■■ atakuje wi^kszosö przociwniköw 

naziemnych jej oelem staja. sie takze iokty laiajaco" Mocne! Ale 

najlepaze weiaz przed nami 

iLVolution Chamber] .Pozwala takze na ulepszenle 2erglisköw i Ulnrali- 
■ Te drugie zostaja. ulepszone w rakiety Daje takze mozliwosc ulepszenia 
:eigowskie jednostki i.zachowana jest pisownla i gran 

orygmalu), Ooooo! Chyba mam Wopoty ze wzrokiern, bo zadnycli | 
aauwazylem. To mestery nie koniec. 

4. [o Creep Colony] .jednakze za mewielka, doplata, mozna ja. ulepszyö 

w Sunken Colony, Dodane zostame mewielkae dzialko. ktöre bedzie atakowac 

.ia.ee sie w jej poblizu naziemne jednostki wioga". Do jasnej cholery, chyba 
naprawde powinienem wybrac sie do okuliaty- Jakie znowu dzialko* 

5, [o Nydus Canal] .Droga stru. .viekszosC mozliwych 
ulepszeii w grze". Rzeczywiscie. bardzo droga. w koricu kosztuje az 150 (I) 
nuneralöw Okulary juz ku] :adnych ulepszen nie dostneglem. Zaraz 
wybieram 3ie do okulii anaejaj 

I ci> ' ro rnyalalem ze opisywaua jest jakas zmutowana beta- 

■nacaona do testöw na Battle.net, ale nastepny akapit, w ktorym 
■■WB o sposobach pokonaxua kompuieia ostateezme rozwial moje w^tpliwo- 
Wie sirony dalej znajdowal sie opis Protossöw. ale z obawy o zdrowie 
■ '.'•m tarn nie zagla.dac. Od kiedy przyczytalem obszenue tu 
cyrowany opis. pasjonuje mnie ( radmkow do SiarCralta. W jednyrr. 

i tdem kompletna solueje misji irybu na jednego grac^a* Nie wiem. po 
co komu opis przejscia tak latwych scenanuszy Chyba tylko kompletnym 
beztalenaiom. Do dzis usmiecham sie. kiedy przypomne sobie. jak przybiegt do 

kolega, Z wyrazem zacietosci na twarzy wycedzil. ze probov. b razy. 

Ozö skohezyc tej... 3 raiajl w Dune 2, Spytalem, ktöra, stiona grai. 
Jak sie okazalo .lymi czerwonymi" Niemoc ludzka nie . 

Krzysztof Pietron (ehr kki.aot.pl.) 

Humor zeszytow, ktöry nam obszernie cytowales, rzeczywiscie jest super 
Gorzej, jesli ktofi sprcbuje skoraysta id" Nalormast sprawa z druko- 

wamem opisöw pizejacia pewnych giei nie takfl prosta, Rzeczywiscie, wiele 

z nieb nie wymä 

doswiadczoneao graeza. Ale po pierwsze. trzeba parr.ietac o graezach mniej 
idczonych (naprawde! dostalem kiedys U ::• autor pytal, po co 

ibio sa takie dwie bameezki. jedna czerwona. a druga mebieska), a po 
czasem nawet weteranom zdarzaju viaja.ee zacmienta unnyslu 

i wiedy rozwiqzame bardzo sie przydaie. Na koniec jeszcze dodam. aby Twöj 
doweip o Dune : -:örzy gry nie znaja, ze „czorwom" to Harkonne- 

nowie - rod dysponujaey najwieksza. Sita., a irzecia misja jest 

i.-:u5 do przejscia w (goza.i ie mmut. W tym miesiacu to wszystko. 

Mam nadzieje. ze wzmoemem wakacyjnym wypoczynkiem (nie ma ro jak cary 
lipiec i sierpien w okopach. posröd artyleryjskiego oatrzalu) natychmiast 
siegruecie po piöra. aby napisäC do swego ukochanego 

generalissimusa Böcevaua, ktöry Jak zwykle podpisnje sie w imioniu 
Kolegiom Polaczonych Sztabow 
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Ten odcmek Güdii w calosci poswiecamy grze 
Might & Magic VI Przedstawiamy zazarta. dyskusje 
prowadzona. przez osobowosc wieloraks. nazywana, 
Jackiern Piekara, ktöra wysta.pi W lelemach 

- jako Jacek Entuzjasta i Jacek Scepi j 

Might & Magic VI 

Entuzjasta: Dawno juz nie spedzilem tylu godzin 
przy grze komputerowej Nieczesto sporyka sie 
scenariusz, lcl6ry wymaga poswie;cenia mu kilkuset 
J Q ^" 
^^k ^1 I Sceptyk: No tak, ale co z tego wynika? Co za 

m ■■ ^^ ilern Etobic gte, ktöre] nie skohcrzysz i po tysia,cu 

godzin? Wystarczy mnozyc trudnosci, np. silne potwory fby walka z nimi trwala dhigo) 
i ogiomne labirynty Powiedz lepiej, czy ta historia gdzies Cie prowadzi. czy tylko 
lazisz po ogiomnym swieeie 1 wykonujesz dziesia.üa nie powiazanych ze soba. zadari? 

E: Zadania sa. powiazane, ale lo prawda, mozna uczestwczyc w mjsjach, 
ktorych wykoname ine jest korueczne, Bardzo dobrze zreszta., ze lak (est. bo 
trudno w RPG wyobrazic sobie gorsze rozwia,zanie niz linearnosc 

S: Pisz liniowosc ta] i i Zgadzam sie, ale bede drgzyl 

nadal czy w Miyhl & Magic VI jest przewromy, zaskakujqcy scenanusz? Czy cos 
moze byc niespodzianka,? Przypomnij sobie chocby Final Fantasy VII.. 
E: Nie! 

S: .tdac, ze scenarzysci starali sie. aby nie dla graeza nie bylo do 

iby ciagle poznawai nowe tfljemnice otaczajacego go 
swiata. A w M&M VI? 

E: Zaleia. tej gry nie jesi nkomplikowana fabula, Hislona krölestwa Enroth jest 
prosta Zio zaezyna drazyc swiat. a graez musi je pokonac. Znajac poprzednie 
czesci cyklu. mozna sie domyslac. jakie be-dzie zakonezenie 1 skad przybyty 
demony. Ale czy (o jfal w M&M VI najwazniejsze? Czy spotkales w jakiejs grze 

osnie skonsiruowany system cecn i zdolnosci bohateröw, czy widziaies tak 
logiczny systern üzan 

S: Zdolnosci bohateröw rzeczywiäcie maja. wph/w na ich Zycie i to widaö, Ale 
w takii' Uaczego gre da sie ukohczyc z czterema czarodziejami czy 

czierema druidami? DIaczego tylko te dwie klasy sie hcza,, a pozostaie mozna 
sobie darowac? Co z tego, ze mozna miec w grupie rycerza lub paladyna, lucznika 
lub kaplana, skoro ich sda jesi mewspötmierna do sily druidöw i magöw? 

E: A nie skonezyles Beholderöw. nie majac w druzyrue ani wojownika, aiu 
paladyna? Poza tym zawsze mozna znalezc optymalne ustawienie grupy, Sledze 
rozmowy o M&M VI w sieci i wierz mi, graeze wybieraja. rycerzy oraz paladynöw. 
Najlepszym przykladem jesi nasz kolega Frogger, klöry skofiezyt gre. korzystajac 
z bohateröw przygotowanych przez sam program. 
S: No to mia) pod görke- 

E: A moze to i lepiej? Moze gra dzieki lemu byla ciekawsza? 
S: Na koncowych etapach gry rycerz 1 paladyn dysponuja taka, sama süa 

I cania jak druid lub czarodziej. W takim razie po co Ci osoby nie znajape 

silnych czatuw ofensywnych? 

E: Przesadzasz Rycerz zadaje obrazenia powyzej 100 punklöw, inne posiacie 
wo to osiao: 

S: To tylko kweslia dobrej broni 

E: Nie wchodzmy w takie szczegöryl Zaioze sie. '^ znajda sie osoby. ktöre 
stwierdza., ze konieczne jest korzystanie z magu kaplanskiej zupelnie zlekcewazo- 
nej przez Ciebie, Zajmijmy sie lepiej sprawami ogölmejszej natury Czy mozesz 
podac przyklad gry lepszej w tej chwili od M&M VI? 

S: Taaak, bo na rynku RPG mamy tak wielki wybor, ze az tmdno sie polapac. 
Chcesz wiedziec, czy M&M VI jest lepsza od Fallouta. Lands of Lore 2. Diablo lub 
Shadows over Riva? O ■ ll Ale moim zdaniem zmamowano ogromny 

potenejal... 

E: A lo ciekawe. 

S: Tak iestl Zastartow sie tylko nad umownoscia tego swiata. Wezmy kwestie 
reputaeji. Niby wszystko w porza.dku. Wykonasz zlecema dla zrych osöb albo 
zaatakujesz mewmnych - tiacisz reputaeje. Jesreß fajnym koleslem - poprawiasz 
reputaeje. Wysiarczy jednak zJozyc byie jaka, afiare w swia.tyni, a reputaeja wraca 
na poziom Average. 

E: I wtedy czesc osöb nie chee 2 Tobq gadaö. Nie wspominajac juz, ze nie 
zostaniesz mistrzem magu Swiatla 

S: Wio.-;^ co, Ja pieprze magie Swiaüa. To nastepay burak w tej grze. Niby taki 
superkanoti magu. a Tak naprawde tylko dwa zakiecia, Day of the Gods i Hour of 
Power, ptzydaja sie do czegos. 

E: Ale za to jak sie przydajaj Twoim postaciom rosnie llczba punktöw zycia 
i czaröw, a wszystkie cechy podnosza sie na jakies niebotyczne poziomy, lak ze 
nawet slaby czarodziej ma nagle ponad 100 punktöw Sity. 

S: Spodziewalbym sie jednak jakichs rewelacyjnych zaklec ofensywnych lub 
leezaeych 

E: Ofensywne masz w magn Mroku, Nie podoba Ci sie Dragon ßreath? 

S: Podoba. Ale to tylko porwierdzeme mojej tezy. Dragon Breath jest bowiera 
jedynym pi/.vdatriyii: czaiem mag» Mroku! 



£: lasne, bo Day of Prolection. dajqcy oslon? przed kazdym zywiolem, wcale 
Cie nie interesuje? 

S: I cn po/a 'yrri? Rzeczywiscie. Shrinklng Ray jest bardzo fajny. Ale przydaje 
sie tylko do tego, zeby popatrzec. jak zmniejszaja sie potworki. Bardzo zabawny 
jesi widok siegaja,cych Ci po kosiki goblinöw, ktöre piszcza gdzies lam, w dole. 
Tylko czy pröbowales zmniejszyc TyTana? 

E: Tytan to Tytan. Szczura kijem zabijesz. sloma raezej nie, prawda? Chcesz 
w koneu miec reahzm w grach.? 

S: Twörcy kazdej dziedziny ludzkiego zycia, no moze prawie kazdej, daza. do 
tego, by stala sie ona przydatna. Czy znasz sztuke walk), ktörej mistrz nie 
potrafilby daö sobie rady z oprychem na uhey? Nie, bo maezej ma.drzy Chinczy- 
cy by je] nie wymyslih Wyobraz sobie teraz magöw tworza,cych straszne 
ZaiCleOia, koetlowne i rzadkie, z jedna tylko wada - na nikogo nie dzialaja.. 

E: Widze. ze trudno Ci zrozumiec, iz mozesz trafiö na potwoia odpomego na 
dzialama magii. Przeciez podobme jest z silnymi czaxami ofensywnyrni, 
np. Implosion lub Incinerate. Najsüniejszy z Tytanöw moze doslac obrazenia 300 
punktöw. ale moze tez dostac kilkanascie Wszystko zalezy od jego odpornosci 
i Twojego szczescia. 

S: Skoriczyiem juz M&M VI ... 

E: Ja I 

S: i bytem totalme rozezarowany Outro woia o pomste do meba.,. 

E: Z bolem serca musze sie ^ Toba zgod. 

S: poza tym gra niby sie kohezy, dostajesz swöj wymk i nawel cos w rodzaju 
ladnego dyplomu, ale mozesz grac dalej! 

E: To zle? Czy chcesz powledztec, ze wykonales juz wszystkie zlecema, zabites 
wszystkie potwory i zwiedzües wszystkie labirynty? 

S: Nie, ale ta historia dla mnie sie skohezyra. Ja festem juz bohaterem. Chce, 
aby mieszkahey witall mnie z szacunkiem, chce pic piwo przy kommku i ueztowae 
z lordami Krölesrwa To ja, do cholery, uratowalem ter. swiat A tu nawet okazuje 
sie, ze moja repulaeja pozosiata na poziorrue Bad 

E: Z wlasciwa, sobie zlosliwoscia. czepiasz sie szczegölöw Malo maaz w histoni 
i hteraiurze przykfadöw medocenionych bohateröw? Poczytaj sobie choeby 
opowiesci z Warhainmera. Czy kazdy wiesniak musi wiedzieö, kirn jestes 7 A nawet 
gdybyS sie przedstawil, lo on tylko pokiwa glowa., bo takich obiezyswiatöw, co 
gadaja,, ze uratowali Enroth, on juz widzial na peezki. 

S: Pisaies w recenzji o bogaetwie artefaktöw Bardzo tajme Tyle ze 
w polowie gry mialem kazdy przedmiot, jaki chcialem mieö. Najlepsze na swiecie 
mieeze, zbroje, pierscieme itp. Nie bylo dla mnie tajan 

E: To moze wyjawisz, jak to zrobiles? Z piec godzin siedziales nad cielskiem 
zlotego smoka w Temple of the Snake i szukales przy mm odpowiadajacych Ci 
imiotöw. lle ich w koneu analazles? 

S: Gdzie ta bestia to wszystko nosila? .) Rzeczywiscie. znalazlem ze dwadzie- 
scia przedmiotöw przy tym jednym smoku,.. 

E: Nie zarzuce Cl, ze korzystasz z cheatöw, bo to nie cheat 

S: Pewme, ze nie. Sam doszedJem do tego, ze zlotego smoka mozna ograbiac 
w nieskonezonose 

E: ...ale notmainy graez zabiera mu tylko jeden przedmiot. cialo znika i tyle 
Sam znmiejszasz atrakcyjnosc zabawy W koheu to nie jest normalne, Zeby przez 
piec godzin tylko zapisywaC l odczytywac stan gry 

S: Poniewaz kohezy sie miejsce przeznaczone na te dyskusje, wiec krötko 
porozmawiajmy a grafice Podobala Ci sse? 

E:' : 

S: A Oif by the Sword widziates? A Unreala? 

E: Zostanniy jednak w kregu role-playing. Nie mozna zabieraö psa na wystawe 
koni 

S: Moze raezej kundla na wystawe psöw rasowych? 

E: Nie zgadzam sie na opluwarue grafiki M&M VI. Jasne, ze mozna sobie 
wyobrazic zaimplementowanie pelnego 3D. ale ja zawsze rwierdzüem. iZ w role- 
playing nie grafika jest najwazruejsza ViZ i Wojiek graja teraz cia,gle w Walhall^, 
ktöra ma grafike )ak ze Spectrum i jaraja, sie nta. do mdloöct 

S: Zajmujemy sie w tej chwili M&M VI. Czy nie myslisz, ze twörcy giy mogli sie 
chociaz postarac, Zeby mieszkahey nie wygladali ldentycznie'r , 

E: A gdzie zakohczyc takie rözmeowame postaci? Stworzyliby cztery lub szesö 
wzoröw i tez bys sie czepial Wyobrazaaz sobie kilkaset projektöw graficznych, po 
jednym dla ka2dego napotykanego rmeszkanca? Kto by za to zaplacil? 

S: A potwory? Wszystko w porzadku, Twoim zdaniem? 

E: Nie hczyiem. üe gatunkow potworöw jest w M&M VI, ale na pewno ponad 
setka. Przy tej üczbie musi sie trafiö jeden czy drugi niewypal. Ale sa. lez perettd. 

S: Wilkolaki w czerwonych pionierskich spodenkach? 

E: Tylko jak widzisz lakiego wükolaka. to wiesz. ze bedziesz mial problemy. Ja 
tez mam pretensje. ze mekiore potwory sq za mato przerazaja.ee. Tylko jak juz 
poznasz je w dzialaniu. to wtedy zaezynaja Cie przerazac. 

S: Nie przekonaiismy sie wzajemnie, zreszta, wcale tego nie oczekiwalem 

E: Am ja. Alex napisal, ze lo. iz nie podobaja Ci sie gry. ale musisz o nich 
pisac, jest Twoim osobistym dramatem. F^zyjmij wyrazy wspölezucia 

Dyskusji wystuchal (i zaprasza Czytelmkow, aby dodali swoje giosy) 
st. areymag sztabowy Eroctus Magnificus. 
Ten Ktory Czeka Na Baldur's Gate 
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Czesc, Jesiennicy! 

Wakacje sie skonczyly, Pari Dzien zaczaj 
przegrywac w kanfromacji z Pamg Noca.. a w oddail 
slychac przygotowama dto jesienno-zimowych 
bombardowari najnowszymi hitami sportowymi Nie 
p02üstaie nam nie innego, jak nalezycie pozegnac 
sie ze starzejacyrm sie juz przebojami: World Cup, 
CM 97/98. NBA Live '98, NHL '98 i... nie, SWOS jest 
przeciez niesmiertelny! 

Aby pomöc Warn przebrnaö przez te trudne 
chwile, przygotowalismy: dla pilkarzy - turmej na 
Gamblenadzie, dla ueneröw - kolejne zadanie 
w Lidze Managerbw (pairz KSG CD), dla koszyka 
rzy - »reammacj': fi >keistöw dobrq nowine - NHL '99 Jos! 

w sklepach (a przyna|rnmej powinna i 

Sekcja püki noznej 

World Cup '98 - Szkola Mistrzöw 
Czesc pierwsza i nie ostatoia 

Mamy sezon na wykopywame prezesöw (i sluszme, brawo, Panie De: 
wiec w Uosce o swoje honorow-e przewodnictwo KSG postanowiiem aktywniej 
zaznaczyc moja obeenose na lamach Klubu. Od teraz po wsze czasy (w kazdym 

do ukazama sie F1FY '99) oedziemy w Szkole Mistrzöw dyskutowae na 
lemai najnowszej „kopanej" z EA Sports» czyli World Cup '98. Jej wad, zalßt, 
a pr2ei: ü:tyk zwyciestwa i to stosowanych w walce z innymi iL) 

Oczywiscte, licze przede w:; a Wasza. aktywnosc, zwlaszcza uczesrniköw 

konkursu Zlota Brarnka i turnteju na GambJetiadzie. 

Zarum zajmiemy sie dysputaim strategicznymi, chciatbym przekazac kilka 
uwag. 

Bledy w zachowanm bramkarzy: niekiedy glupieja i nie lapia. pilki lezaeej 
obok (zdarza sie to, kiedy w okolicy sa. obroncy). Po dosrodkowaniacb 
bramkarze niemal nigdy nie lapia, tylko piastkuja (nawet gdy nie sa. 
aiakowam, a futbolöwkü doslownie apada im na glowe). Tu dochodzirny do 
najpawa. btedu gry. NIGDY nie stracüem bramki po wyKonywanym 

przez komputer rogu, ba, w tej sekwencjl gry mozna aiedzieC z zalozonymi 
rekami Zawsze to sarno dc-Srodkowanie na 11. metr. bramkarz wychodzi, 
piastkuje I po problemie Niekiedy (widziatem 2 razy) zdarza sie, te po 
przypadkowym slrzale zza potowy boiska püka koztuje przed bramkarzem. 
zaä len nie jest jej w stame zlapatf, tylko z najwyzfizyrn irudem odbija ja.. 
MI vzetöw am otarc püki (jedyny wyjqtek: rykoszet od zawodnika 

üjdzacego od prSOdU w:i]ixgiem w kopiacego). Pükarz trafiony poieznym 
strzalem w rwarz spokojme biegnie dalej, a pitka lekko sie od niego odbija. 

• Sedziowie nie informula pod koruec meezu, o üe minut zamierzaja przedlu- 

■pulkanie 
W meezach Classic Cups dogTywki odbywaja a»e w systemie .naglei 

• Zawodnik dochodzaey do lurlajacej sie w strone Imu pilki nie doiyka jej ( 
mimo to woköl niego zapala sie zöite kölko (znak, ze ma kontrole), a sedzia 
odgwnzduje aut dla przeciwmköw Zdarza sie, ze pilka zostaje 2-3 metry za 
zaw :as indykator kontra!: .apalony, 

• Kiepskie stopniowame poziomu trudnosci, O ile rmedzy Amateur a Professio- 
nal wystepuje röZnica w zachowamu i uxniejetnosciach koraputerowago 
przeciwnika, o tyle na World Cup koraputer jest o wiele szybszy. Zawodrucy 
zeapotöw o nizszych poziomach szybkGsci od naszego bez trudu naa 
przegamajq. nawet gdy prowadza pilke' W ogöle nie bawie sie na poziomie 
World Cup, wole prowadzic stabsza. druZyne przeciwko silne) na Professional. 
Nie dotyczy to bezposredruo samr- -oche denerwu;a.ca jest postawa 
EA Sports Nie ukazal sie, wczesniej zapowiai! i uakrualniaja.cy 
sklady druzyn fpowinny byc zgodne z rzeczywisryrni z MS). Gra nie oferuje 
przyzwoiiycli mozliwoÄci zabawy w Internecie 

Troche ponarzekaiem. ale te uwagi tylko w mewielkim stopniu wplywaja. na 
moja. ocene gry (bardzo pozytywna.). Aby Jednak juz w tym wydaruu Szkoly 
Mistrzöw znalazlo sig troch- ttöw, przedstawie kilka inforrnacji n! 

bramkarzy i oramek. Oczywiscie, temat ten bedziemy waikowac nie raz, ale 

my od uwag ogölnych (wazysikie dotyczy meezöw z sünymi dxuzynanu na 
poziomie Profess,. 

Bramkarz brom strzahi niemal zawsze. jesli rruai czas „zaryglowac sie" 
(pozyczmy to pojecie z syraulatorow) na sttzelajacyin i pilee. lo znaczy V 
atakujqcego i pilkg dobrze od jakiegoä czasu. To dlatego niemal zawsze wytapuje 
silne i celne srrzary w okno i Iina 16 metrow, do ktörych sie dlugo przymieizall- 
smy Sta,d ogölna zasada, Ze najlepiej strzelac: a. szybko (od razu po podaniu), 
b. zza zaslony - obrer:. iwet wlasnych plecöw, po wykonaniu .köleezka" 

z piika.. Jezeli strzai zostarue obromony, to najpewniej wypia.stkowar.y na rzut rozny 
albo wybity na pole käme - to zawsze wyborna okazja do strzelema bramki 
z dobitki 

Na tym zakoftczymy lekcje inauguracyjna.. Do przeezytama za miesiac! 
Alex, Honorowy Prezes KSG 



FIFA Soccer Manager 

Chcialbym dodac kilka uwag do lisru Krzysztola J. Kwiatkowskiego [Gambier 
8/98 - przyp, Kristofl], gdyz jak zauwazylem wymieml tylko kilka wad natury 
technicznej. tj.: brak opeji wydruku. slabe menu glöwne. nie najlepszy dzwiek 
czy kiepskie graficzne przedstawieme meezu. Nie jestern pewien, C2 
osiatme nalezy uznac za wade. pomewaz mened2er nie ma zachwycac gral 
wazmejsze jesl mentum. I lutaj mestety FSM kuleje, moze nie powaznie, ale 
jednak. 

Po pierwsze, po kilku laiach gry okazuje sie. s© w innych zespolach graja. 
sanu dziadkowie. Mialem do czyniema z syruaeja, w ktorej mozna bylo kupi6 
93-letniego bramkarza lub tez 60-, 70-letmego Ronaldo, Sloiczkowa, Bergkampa 
i wielu innych zawodmköw, na dodatek ze wspöiczynnikami na poziomie niezrych 
25-27-letnich zawodniköw 

Po drugie, bardzo zdziwiio mnie. ze dostaje o wiele wiecej Zörtych 
l czerwonych kau raeft kiedy biore udzial w müczu. !zn. ogladam go na 

zywo, möge ingerowac w taktyke. zmiany itp. Inaczej jest, kiedy decyduje. ze to 
komputer ma sam wyliczye. wymk Sytuacja jesl lak absurdalna, ze praktycznie 
nie bylo meezu „na zywo". w ktoryrn nie dostaibym kolorowego kartonika, 
naioraiast w meezu „liczonym" zdarza mi sie to raz na 7-10 spotkan. W pewnym 
rnomencie doszio do tego, ze w grze „na zywo" zabrakio mi zawodniköw' 

Po trzecie, po kilkudziesieciu latach ojy na rynku transferowyrn zdarzaja. sie 
dziwne rzeezy. Na poczatku mozna tarn kupic zawodniköw z wszystkich pozycji 
o wspölczynmkach powyzei 80. Po kilku latach mozna dostac na tym poziomie 
tylko napasimköw, pözniej tylko bramkarzy, potem obroftcöw itd. 

Po czwarte, w Historii Trenera brakuje miejsca na osiagmecia powyzej 15 
ooa koto tego) lat grama. 

Kolejna rzeez. tym razem doryczaca enecgii zawodniköw Krzysztof pisze. ze 
nie oplaca sie wystawiac zawodniköw 1 poziomem energii ponu^ej 75 Wydaje mi 
sie, ze jest inaczej, przynajmniej w linn ataku Otöz moi napastnicy (Ronaldo, 
Citko) strzelaja, dwa razy wiecej brarnek, gdy ich poziom energii wynosi 30-50- 
Pewnie zdziwüiscie sie dlaczego Cnko, A dlatego, ze na rynku transferowyrn 
jego wartosc (na pocza.tku gry) jest taka sama, a nawet wieksza niz Ronaldo (ale 

my W Polsce perlet). 

Ostatnia sprawa: dziwia mnie ceny zawodniköw. Dobrzy napastnicy sa warci 
5-6 razy wn?cej niz poniocnicy czy obroncy, nie möwia,c juz o bramkarzach. 
Chyba nie takie sa, teraz tendencie w püce, O kilku (pizynaimniei) usterkach 
mozna by jeszcze napisac, ale wydaje mi sie. ze i tyle wystarczy, zeby pokazac, 
iz nie jest to najlepsza z gier. Pomewaz w Polsce rynek menedzerow do 
najbogatszych nie naieity, a ostatnio FSM pojawü sie w ofertach firm wysylko- 
wych w cenie ponizej SO zl. postanowiiem napisac i poradzic, zeby lepiej odtozyc 
te pieniadze i poczekati na lepsze gry. ktöre niewatpliwie sie *& 
Potia (potia^ panda-tor.net.pl) 

Sekcja koszyköwki 

NBA Live '98 raz jeszcze 

Kolega SAS (Garnbier 7/98) wytoczyl przeciw NBA Live '98 ciezkie dziala. 
Sprawdzilem wiec. jak to jest z je) starsza. siostra. 

1 co? Prawie tak sarno kiepsko jak z „98-ka" % ia£ choc troche 

satysfakcji z gry, piowadzi sie Denver, Toronto lub ewentuaJnie Sacramento, 
poziom trudnosci ustawia na All-Star 1 zanuast wygrywac 80 punklanu, wygrywa 
sie 25. Jedyny plus „97-ki" ( to rnniej kretynizmöw - komputer jednak czasem 
fauluje. tudziez mysli o obronie 

A lak w ogöle to w kramte wirtualnych koszykowek panuje srnuta, a fakt. ze 
NBA Live '98 to najlepsza z jej „obywatelek", nie napawa optymizrnem, 
Tom tom, Wlokacy sie smetnie w stronp wspanialoj NHL '98 

PS Posy3am kuriozalny rzut za 3 i calkiem ladny prsechwyt - Eric Williams 
ma chyba wysiegmki zamiast stawow. [Obie powtörki znajdziecie na naszym 
r'-ristoff] 

2le sie dzieje w paiistwie koszykarskim. W ubiegrym miesiacu zabrakte dia 
niego miejsca na stronach TeTetki i lekst wyladowal na sciezkach Gamblera CD. 
W dodatku wiadomosc, ktora go wtedy .zdominowala" nie jest optymistyczna 
(firma Exils Software wsu ilizacje projektu General Manager). 

Postanowiiem przysiapic do reanimaeji sekeji Nie majac zbyt duzego wyboru, 
skoncentrowatem sie na NBA Live '98 W krazkowym wvdamu KSG umteszczam 
najnowsze nieoiiejalne dodatki do tej gry: püki uaktualniajace sklady druzyn 
t statystyki zawodniköw oraz dwa pokazne ödytory 

Teraz kolej na Was. Przysylajcie do Klubu zapisy Waszych spektakularnych 
aKcji na dyskietkach pod adresem redakeji albo przez Internet na konto: 
knsiofJftögarnbler.com.pl. Swoje kosze. przechwyty czy bloki znajdziecie 

0S\saves\XXX (gdzie XXX oznacza numer nagrama). 
Skopiujcie ich zawartosc (wszystkie pliki!) i przyslijcie wraz z krötkim opisem 
(np ; przeciw jakiej druzyrue. kiedy etc ) Nie zapomnijcie tez 

o doiaczenin swoich danych- 

Kristoff, szukajaev gruszek na wierzbie 
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Wakacje iuz sie skoncryly Teraz przez 

piec dm w rygorinm trzeha rvlrywae sie od 
ulubionych symulatoröw i udawac do miejsca 
zwanego szkola.. Na szczescie rolc szkolny ma tez 
swoje dobre sirony - symulomicy wröcili do domöw 
i po dwumiesiecznej siagnacji cos zaczyna sie 
dziac na naszym podwörku. RozpocraJ nie fui 
piorwszy polski turniej F-22 ADF (h" 
www.vaIhaIIa.com.pl/skrzYdla/f22hq) Jak sie pewnie 
wszyscy domyölajq, AG jest patronem prasowym 
imprezy. Kolejnym wydarzeniem godnym odnotowa- 
l'Si pierwszy pojedynek miedzy polskimi 
dywizjonanü, kiöry albo sie |u2 odbjl, albo aie wkiötce Relacja przy 

najblizosoj okazji. 

Towarzysz si. mech Yennefet zaproponowal napisanie poradnika lalania - 
manewry od najprostszych po zaawansowane i ich zastoaowanie w walce. 
:. co chcn nalezc w lakim poradniku. Postaramy sie 

b ic wszystkie Wasze zyczenia 

A oto obdzierania z realizmu ciaa dalszy... 

Gunman: Co do wymijania rakiet. to w 100H masz racje Przyjrzaiem sie 
temu w giach i takte stwierdzilem. ze jest to skopane. 2eby w rzeczywistosci 

nadlatujaca, rakiete trzeba ja. 2obaczyc (chmura jasnego 
dymuf), ustawiC odpowiednio samoloi. wykonac manewr obronny z wypuazcze- 
QftT/chafföw i MODLlC SIE Tak. tak, w rzocsyvnstoüci nie tue wiadomo 
h w Twoim kierunku loci rakieta namierzana pasywnie. a pilot z Ciebie 
■ lepie) od razu polöz rece na dzwigni wiaczajacej fotel 

A josh wah w Ciebie rakieta namierzana pölaktywnie. to mo2esz jeszcze 
16 .poslanca" do breaku 1 zgubiema namiaru radarowego - mech Twoj 
wingmnn wystizeli salwe Ale o tym drugim pizypadku w opocc rakiol F&F 
mo2na chyba zapomniec Jo«li chodzi o konrepcie przyszrych simöw. to 

iwisz damey widok z wirtualnego kokpitu w strone najblizszej 
v w nas wycelowanej (mozhwe byloby wyröznienie tego jednego pikselka 
i czerwono). Przydalaby sie jeszcze do tego regulacja .predkosci 
ruchu" gtowy. aby nagle nie stracic onentacji w przestr2eni 

TopGun; Takie rozwia.zaQie juz jest, w grze F-18 Korea. 2 bloku RWR 
i mnych czujniköw dostajesz iniormacje. ze wrazy samolot odpahl fal 
Zneaz tylko kierunek, z ktörego nadchodzi zagrozenie. Wlaczasz kokpit 

.alr.y i rakiete widac jak na dloni. Jesli masz pecha. to 2obaczysz, jak 
uderza w samolot, ale przy odrobinie szczescia zlokalizujesz ja, na czas 
i wykonasz unik. Przy okazji uniköw warto poruszye sprawe skutecznosci broni 
pukMduwej. Na pizyklad aalwa dwoch R-27R niaxczy myShwioc (trofio) 
z ptawdopodobiehsrwem 0.6-0,75, a sona dwoch R-73 jest prawie na 100% 
lekarstwem na wszystkie problemy. O rakietach amervkansfcich nie wypowiem 
sie, bo nie mam dokladnych danych. 

Z dzialkiem sprawa wyglada nastepujaco. Dobry pilot (prawdziwyj ma 
celnosc ole 5%, a do zniazczenia samolotu potrzeba ok. 20-30 

od jeyo typu. Wnlosel ' - ; -29 ze ISO sztukaml 

nie dae r»dy xniszczyc przociwnika zo wzgledu na brak 
pocisköw (dane z .L '.Djskowego", nr 1/98). Jak to sie ma do gier - 

t wszyscy Na pizyklad w Raptorze celnosc dzialka jest dobta, ale za to 
szybkoatrzelnos iwdliwe). a o rakietach lepiej nie m6wic. 

Podcza» gty w sieci odpalilem 6 AiM-9 z godziny szöstej przeciwnika i zaden 
nie traflll! Po przeciwnej stronie jest Su-27, dzialko irafiü z prawdopodui ,: 

,qcoj 90% Jor.li mam byc ezczery, jeszcze ms widzialem gry 
idealnej pod tym wzgledem. Najbardziej do ideaiu zblizaja sie chyba F-18 
Korea. F-14 FD oraz kilka symulatoröw z czasöw I i 11 wojny swiatowej. 
Yennefer: Nie bardzo rozumiem. co masz na mysli. piszac: rakieta 
naprowadzana pasywnie (passive), aktywme lub polaktywnie? Bo mme sie 
zdaje, ze passive to byio naprowadzame IR, ;: to radni w giowicy... 

Snm System ostrzeganta przed lakietq jus odpalonq polcga na lyrr. 

imagnptyrzny wykrywri moment odpalenia. Nie pytaj mnie jednsk, z jakiej 
odleglosci dziala, bo nie mam pojeeia Na pewno radar w prawdziwym Su-27 
pokazac rakiete - pod waruckiem, ze lect na Ciebie .od czola* i masz 
wlaezony radar prosto na ma.. W zadnym innym wypadku. niestety ... Pamietasz 
. to ostrzegania przed raieieta,, tylfco przed przejSciem 
irnolotu atakujaertgo w tryb sledzenia pojedyneeego celu. Bylo to 
jednoznaczne z odpnleniem w niecflui Iftty (lub oslrzplaniom 

z dzialka). O wykonaniu manewru »evasive" decydowalo ostrzezeme kopilota. 
f musial V/YPA'I tOtQ. 

Gunman: W rakietach powietrze-powietrze stosuje sie trz>' rodzaje naprowadza- 
nia: 2. Passive (pasywne) - np. AIM-9M Sidewindet. AA-11 Archer, 
2. Sbiiu-Aciiv« (potaktTWtt M-7C Sparrow <o tych rakietach pisalem) 

- radar samolotu musi oswiwtlac rakiecie cel non stop. . to bez sensu, ale dziala ;) 

oraz 3. Active (aktywne) - np. AIM-120 AMRAAM. AA-10 Alamo, AIM-54 Phoenix (w 
pierwszej fazie leci po zaprogramowanym torze) - rakieta ma radar pokladowy. 



Spnsöb namierzama gonia.cej Oe rakiety zalezy od klasy poWadowej 
awioniki Montowane obeenie w samolotach wojskowych pasywro czujniki 
promieniowania radarowego dokJadnie anahzuja wszystkie sygnaly i na 
podstawie cech charakterysr^cznych wiazki sa w stanie okreslic, czyj radar nas 
maca i w jakim jest trybie Pilot dostaje wiec mfotmacje, czy wiazka. ktöra go 
oswietllla, pochodzi od radaru rakiety iiaprowod/.cijuL^i sie wlasme na jego 
maszyne (rakieta typu FAF). czy tez od wrogiego samolotu, ktöry przeszukujac 
aktywnic pnaatrzaA przypadkiem go oswietlil Pilot dostaje iöwniez ostrzezente. 
kiedy wrogi, opromieniowuja.cy go radar przechodzi w iryb sledzema pojedyn 
czego celu (czyh jego samolotu), co zapowiada ekspresowq przesylke lotniczA- - 

Jesli chodzi o rakiety namierzane pasywnie. to zasieg czujnika IR atakujace- 
go jest niewielki, lecz myslq, Ze duzo wiekszy mz zasieg .czujnika odpaleh'. 
W koheu samoloi lo wielka, goraca kobylo. a odpaloruc irwa moment i moze 
nie zostac 'jarejestrowan*- przez czujniki ofiflT) 

A teraz o AWACS-ie. W grach obra: z AWACS-a na MFD jest najezesciej 
polaczeniem obrazu z czujniköw pasywnych i duzego brata Bardzo fajne 
rozwia,zanie. tylko ze pierwszym prawdziwym samolotem, ktöry ma miec takie 
mozliwosci. jest F-22A 

TopOun: Podam ciekawostk*. Ostatnio Roajanie zaptezentowali Su32FN 
(modyfikacja Su-27 w kierunku F-15E. dwumiejBCOWy myaUwwc taktyczny). ktöry 
ma iglice miedzy silnikami, a w nie] skierowany do tylu radar malej moey 
sluzaey do samoobrony. Rzeczywtscie. gdy przeciwnik odpali rakiete. to juz nie 
ma wielkiej röznicy. czy jest ona na podczerwien, czy na .radar" - uniki trzeba 
robiö takie same. Co prawda. od kazdej regufy sa wyjatki Takt Phoenix rna 
podobno klopoty z .patrzeniem" przoz chmury, a wiekszoaö rakiet na podezor 
wion mozna zmyhc. kioru|ac sie w sionce - duzo wyrazniejsze ?rödlo cippla mz 

Inteiesujaca za to jesi kwestia, jak szybko leci rakieta i z jakim przeciqze- 
mem moze manewrowac. Taki A1M-9X w zalozeniach uzyska 60g. co powinno 
calkowicie uniemozliwiö ucioczke Poza tym warto chyba wspomniec, ze dzie^i 
kilku sztuezkom technicznym iad«ir n . m TZZ jest praktycznie nie do 

wykrycia dla Iradycyjnych RWR. co w pola,czeniu 2 .niewidzialno^cia" samolotu 
czym z niego prawdziwie smiercionosna brort - )u2 nie uslyszysz ostrzezenia 
przed namierzaniem.. A jesli chlopaki w USAF pomysla, i podobny tnk 
zastosuja, w systemie namierzajacym rakiety, pilot nawet nie bedzie wiedzial, 
od czego zgina.1 I kiedy 

Teanettr: No i zlapates mnie... Masz raeje Jak active homing mnie donwie. 
to tylko wlaezyc katapultowanic Nie prostazego. A zeby bylo smieszmoj - 
poszediem po rade do kumpla na WAT. Kortczy wlasnie studia. robt prace 
magisterska z osprzetu samolotowego. Jak go zapytalem o sposoby ostrzegania. 
zrobil keiuktem kölko na czole i wyjasml. ze w tej chwilj zaden samolot nie 
uzywa radaru i namierza inne LASEREM. CO??? - zapytalem - to Mavenck stal 
sie rakieta air to au? ) jesli inlorrnacja o laserze jesi prawdziwa, lo chyba 
odbywaloby sie to w trybie oemi active. ,. Zaraz doetane krecka 

Troche o AWACSie UwA2am. 2e za bardzo ulatwia zycie W Su-27 podezas 
dogfightöw zawsze go wyla,czam. A co. podezas cwiczert w .TopGun" mieli 
gdzies AWACS-a??? Nie rauwazylem. .Praca z AWACS-em czystym relaksem?" 
PRAWDZIV/I MEZCZY2NI UB1ERAJA SIE; NA CZARNO I NIE UZYWAJA AWACS 

Ponoc istnieje sposöb na rozpoznawanie jakoöci roalizmu modelu lotu w 
grach Chodzi o t?w momeniy myszkujace Efekt ich dzialama jest taki. ze po 
samym przechyleniu na skizydlo (niekomeczme o 90 stopni. wystaiczy 
jakikolwiek przechyl) i bez mnych mampulacji - sam ruch joyem w bo- 
zmieniaö sie powinien kurs i wysokosö (powoli, ale zauwazalme) 2 kolei po 
wciSniqciu samego orezyka oprocz kursu powinna zmiemaC sie rowniez 
wyaokosö i przeehyl. W Su-27 spravrdzilem - wszystko jest. Jak bgdzic Ci qic 
chcialo. sprawdz to np. w Strike Commander?e albo CYAC Albo w Raptorze -) 

TopGun: Lasery sa czescia pasywnego systemu wykrywania i pomagaja 
okreslic mektöre parametry lotu przeciwnika. Powiedzenie. ze uzywa sie ly'ko 
lasera to spore uproszczenie. Na pewr.o uklad laserowy jest uzyty w czujnikach 
zbliZeniowych rakiety - moze o to chodzilo? 

Podaiiy \juvl Ciebie sposöb spiawdzamn ntopnia realnosc» modelu lotu jeot 
w ogölnych zalozeniach prawdziwy. ale zawsz» jest pare .ale" Wiekszo^r 
nowych symulatoröw ma zaimplementowane .momenty rnyszkujace", ale w 
zamian za to przy predkosci przeciagmecia zachowuja. sie nie do konca tak jak 
powinny. Dolyczy to nawet srynnego Flight Simulatora. Do tego nie najlepiej 
przedstawia sie sprawa umyslnego wprowadzania w kor)eocia,g. A w ogöle, to 
kwestia .rnomemöw mys7.kuja.cych" jeeccc« powiOci ua lamy CS. bo to temat na 
caly odeinok albo nawet etwa. 

Dyskutowali: Yennofer i Gunman. a swiatle komentarze wstawiiem 1A 

I jeszcze ponov;ie zaproszeme. aby czytelnicy dodali swoje „trzy grosze" 
Ludzieü! Moze nasze wypociny przeezyta jakis autor gier i dzieki temu napisze 
naprawde dobry symulator. 

Za miesisc: TrocMe historii. czyh omöwienie taktyki walki gtupowej od 
exosow ! vrojny swiatowej do dzis oraz informaeje z turnieju ADF 
gen. TopGmn (lopgun gambler.com.pl! 



GAMBLER TETE 10/98 




TECHiucznv 



Wilam w drugim odcmku Klubu Techrncznego. 
Wiele sie ostatnto dzieje W Polsce zaczety sie 
pojawiac pierwsze karty z ukladem RIVA TNT. Na 
poczaüoi sierpnia premiere mial pakiet DirectX 6.0, 
Firma Rendmon zapowiedziala kose RRedline 
(V3300), kolejna, majaca, zmiazdzyc Voodoo 
wiec po kolei 

RIVA TNT - a jednak rzadzi 



NVIDIA wydata kolejnq wersje beta sterownlköw 
dla kart z ukiadem RIVA TNT Obslugiwana przez 
owe dnvery RIVA TNT jest szybsza od Voodoo 1 we 
wszystk'ich tesiach. Iqcznie z GLQuake. Na razie röznice sa. mlnimalne, ale 
RTVA wygrywa jedna, dwie klatki anirnacji na Sekunde, ohoc nadal wiele je] 
tje do Voodoo-' w trybie SLI. Szefostwo NV1DII utrzymuje, 2e docelowym 
progiem szybkosci RIVY TNT nie jest pojedyncza Voodoo-, ale wlasnie Vaodoo J 
SU. 

RIVA TNT lo jednak duzo lepazy zakup. Za cene ok. 1000 zl brutto (tyle co 
I2-megowa Voodoo') otrzymujemy pelnowariosciowa karte graficzna oraz jeden 
z najailmejszych akceleraloröw 3D. Karty z procesorem RIVA TNT maja. az 16 
MB parrueci. co pozwala wycisnac z Windows lub z gier najwyzsze mozli 
tryby granczne (np. 1800*1200 przy 32-bitowym kolorze!). 

DirectX 6.0 

Na poczajku sierpma wreszcie ujrzata swiatlo dzienne ostaieczna wersja 
pakietu DirectX 6.0. 

DirectX to zestaw programöw urnozliwiajacych pisanie gier „mezaleznych 
sprzetowo" Oznacza to, ze gra pisana dla DirectX, wykorzystujaca sprzeiowa. 
akceleracje 3D oraz pozycjonowany dzwiek. bedzie korzystac z mozliwosci 
wszystkich dopalaczy 3D majaeych sterowniki zgodne z Direct3D (czesc 
pakietu DirectX), a takze wszystkich kart muzycxnych zgodnych z Direct 
Sound3D (röwniez wchodzi w sklad pakietu) 

Nowy DirectX 6 to nie tylko wieksza slabilnosc oraz lepsze osi.a.gi To 

takze wiele nowych, istofnych funVcji W sklad pakietu wszedl nowy interfejs - 

DirectMusic. obslugujaey muzyke w formacie MIDI. Jest zgodny ze standard^m 

DLS (DownLoadable Sound), ma zinteqrowany programowy syntezator waveta- 

viele pozytecznych funkeji 

Calkowicie poprawiono interfejs Direct3D, odpowiedzialny za generowanie 
gtafiki przestrzennej. Programisci z Microsofiu od nowa stworzyh engine 
geomelryczny. Wreszcie wykorzystuje on specyficzne mozliwosci nowych 
procesoröw, lacznie z Pentium II 1 K6-2. Oznacza to, ze posiadaeze AMD K6-2. 

. ^.ajac z DirectX 6,0. moga uzyskac animaeje szybsza, nawet o 60*0 
w stoaunku do DirectX 5 2 

D3D zostat wzbogacony o obsluge nowych funkcii 3D, udostepnianych przez 
chipy najnowszej generaeji (RIVA TNT, PowerVR Second Generation Hp ). Sa, to 
-vieloteksturowanie (wykorKystywane obeeme np. przez Quake II 1 Unreal, 
a wspomagane sprzetowo przez Voodocr i RIVE TNT), odwzorowania wichruja,- 
ce („burnp mappmg"), kompresja tekstur 1 bufor szablonowy („stencil buffer") 
do symulaeji cieni. 

Microsoft zapowiedzial, ze po przesiadce z DX5 na DX6 szybkosc gier 
wzrosme pöltora raza. ZaJnstalowalem DX6 na swoirn komputerze, jednak 
przyrostu nie zauwazylem. Testy predkosciowe wypadty dokladme tak samo lub 
ok 5-10% lepiej (Final Reality). Glöwna przyczyna. jest brak odpowiednich 
aphkaeji oraz programöw tesfujaeych, wykorzystujacych nowe mozliwosci DX6 

DX6 jest w pelm zgodny z poprzednimi wersjami DirectX, zatem starsze gry 
beda. bez problemow wspölpracowaly z nowym pakietem 

Nowy Verite 

Firma Rendition zapowiedziaia nowy uklad: Verite 3300 (RRedline). Chip, 
podobnie jak V1000, V2100 1 V2200 bedzie pelno wartos ciowym akceleratorem 
grafiki piaskiej 1 przestrzennej Wedlug zapowiedzi V3300 ma byc kolejnym 
B Voodoo ; -killerem" Kose powinna renderowac ponad 3 miliony tröjkatöw na 
iz wypelniac az 2S0 milionöw punklöw w cia,gu sekundy. Podobnie 

; IVA TNT. ma dwa mezalezne uklady teksturuja.ee. Najnowsze gry oraz 
pakiel DX6 wykorzysluja. to do uzyskania dynamieznego oswietiema 1 podob- 
nych efektöw 

GLQuake a RIVA 128 

Otrzymuje od Was baidr.o wiele listöw z pytamarm. |ak uruchomic GLQua- 
ke'a czy Quake'a II w trybie OpenGL na RH/IE 128. 

Najwazmejsza jest irjatalacja nowych sterowmköw RIVY. ktöre obshiguja, 
OpenGL w trybie sprzetowego wspomagania. Czesto z karta dostarezane sa 
dnvery staroj edycji, trzeba je wiec wymienic na nowe. ktöre znajdziecie 
w Ka.ciku Techmcznym na krazku Gambier CD-a. w katalogu RIVA. Po 



poprawnej instalacji sterowmköw Quake II powinien dzialac, gdy tylko w opeji 
„Video" wybierzecie „Default OpenGL" zamiast „Software" Gdy RIVA zaezme 
praeowac, obraz stanie sie bardziej soczysty. a tekstury rozmyte. Pomewaz 
RIVA troche przyciemma obraz. bgdziecie musieu wyiegulowac jasnosö. 
Standardowy suwak „Brightness" nie dziala, wystarczy jednak w konsou wpisac. 
„gLmodulate x". za „x" proponuje wstawiö 2.5 (nieklörzy wola, „jasniejsze" 
ustawienie. np. gI_modulate 3). Nastepnie nalezy wklepac „vid.restart" 1 , 
wreszcie bedzie cos widac 

Standardowa wersja dystrybucyjna Quake'a nie wykorzystuje lnterfejsu 
OpenGL. Trzeba zainstalowac odpowiedni patch. ktöry rozbudowuje Quake'a 
do GLQuake'a. Znajdziecie go w Internecie lub na Gambler CD 4/98 
w katalogu patchy dla Voodoo Po instalacji w katalogu Quake'a przybedzie 
Warn kilka pliköw, w tym GLQUAKE.EXE. ktory od tej pory bedzie sluzyl do 
urucharmania gry Przedtem jednak musicie usuna.6 plik OPENGL32.DLL 
(z katalogu Quake) - jest bowiem przeznaczony dla Voodoo. Wystarczy teraz 
uruchomic Quake'a przez GLQUAKE.EXE Tu takze moga, wysta,piö problemy 
z jasnoscia, przy czym najlepiej pobawic sie bardzo dobrym programem 
IdGamma (jesl w kqciku technicznym na krazku Gamblera). 

GLQuake a... Direct3D! 

Zanim pojawia sie odpowiednie sterowniki dla röznych ukladöw graficznych 
wspomagajace sprzetowo interfejs OpenGL, mozna uruchamiac GLQuake'a na 
karlach przyspieszajacych wylacznie Direct3D za pomoca, tzw. OpenGL 
wrapperöw OpenGL wrappei to taki sprytny programik, ktöry przechwytuje 
rozkazy OpenGL 1 Humaczy je na polecenia Direct3D. W efekeie nie uzyskamy 
predkosci „rasowego" akceleratora. jednak wyniki moga. byc bardzo zadowala 
jace. Zyskujemy w ten sposöb wyzsza. rozdzielczosö. 16-bitowy kolor oraz 
filtrowanie tekstur. a wiec w sumie gra wygla.da wiele ladniej, 

W ka,ciku technicznym zamieseiiem OpenGL wrapper przeznaczony dia 
chipu Intel740 t ktöry jednak z powodzeniem dziala z mnymi kartami (spraw- 
dzalem go np. z Millennium G200 wykorzystuja.cym uklad MGA-G200J. ' 
Wrapper ma postac pliku OPENGL32.DLL. Nalezy go skopiowac do katalogu 
Quake lub, po stworzeniu kopii oryginalnego pliku. do katalogu WIN- 
DOWS\SYSTEM (wöwczas mozna uruchomic nawet Quake'a II w trybie 
akceleracji sprzetowej!), Jesu Wasze dopalacze wspomagaja tylko Direct3D, 
a chcielibyscie pograc takze w akcelerowanego Quake'a, spröbujcie pobawic 
sie wrapperem! 

I ntel740 - nowy krol 

No. moze me taki nowy, ale medawno pojawily sie nowe sterowniki 
wspomagajace OpenGL, wiec odkrylem go na nowo. 

Intel740 to Chip 2D/3D (jak RIVA), przy czyrn w trybie 3D ma osiygi 
poröwnywalne z RIVA, a najezesciej lepszel Karty z tym procesorem maja. 8 MB 
pamieci SDRAM, w calosci poswieconej na bufor ramki (frame buller) oraz bufor 
Z - tekstury w calosci przechowywane sa, w pamieci komputera W elekcie 
Intel740 pozwala uruchamiac akcelerowane gry w rozdzielczosci 1280-1024 przy 
16-bitowym kolorze! 1740 oferuje ponadto znakornita, jakosc obrazu, wyraznie 
lepsza niz daje RIVA oraz poröwnywalnq z otrzyrnywana. z Voodoo. 

Intel740 jest ok, 20% wolniejszy od RIVY w trybie 2D, jednak dla graezy 
nie jest to tak islotne jak fokt. ze karty z procesorem 1740 kosztuja, okolo 
300 zll To mniej mz jedna trzecia ceny Voodoos zas osiqgi naprawd^ mewiele 
gorsze 

Po co wiqcej niz 30 fps? 

Obecnie panuje moda na „wvciskame" z kart graficznych coraz wiekszej 
liczby fps (frames per second - klatek anirnacji na Sekunde) Slyszymy, ze na 
akceleratorze A Quake dziala z szybkoscia 70 fps. W jakims pismie czytamy, 
ze na dopalaczu B Incoming pokazuje 90 fps. Dowiadujemy sie z Internem, ze 
karta C dopala Forsaken do 120 lps. Giacze wyrmeniaja. swoje akceleratory na 
coraz szybsze, bo Quake osia,ga szybkosC .zaledwie" 40 fps, zas om chcieliby 
100 fps. 

A przecieZ 30 fps w zupelnosci wystarczat Naukowo udowodniono, ze nasz 
mözg analizuje obraz przez ok. 1/25 sekundy Jesli obrazy zmieniaj;-; 
czesciej, np. SO razy na Sekunde, mözg .zlewa* ze soba. dwa sasiednie i ti 
je jako jeden. Aby to lepiej zrozumiec, wystarczy pomachac szybko reka. przed 
oczyma - wydaje sie. ze widaö kilka rak. 

To samo dotyczy gier. Jesli jakas dziata z szybkoscia. 60 fps, ammaeja 
bedzie tak samo ptynna. jakby osia,gala 30 fps. Dlatego w kinie filmy 'ATswietla 
ne sa. z predkoscia. 24 klatki/sekunde, zaö w telewizji slosuje sie 25 klatek/ 
Sekunde dla systemu PAL oraz 30 klatek dla syslemu NTSC. 

Jesli wiec Wasz nowy akceleraior dopala Jakas gre do 100 fps, postarajcie 
sie wykorzystaö go w sposöb bardziej kieatywny zwiekszeie rozdzielczosö, 
hczbe detail itp. Jakosc obrazu znacznie sie poprawi, wskaznik fps gpadnie do 
30-40, zas plynnosc- anirnacji nadal bedzie taka sama. 
PiLA (pila" gambler.com.pl) 
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Might & Magic VI - cz. 2 

Silver Helmes Outpost (Mist) 

Zadania: uwolnienie Melody Silver, znalezienie 
entu 

fOZWI^Zania ■ koryiarzem na dö! i wejdi do duzej komnaty. 

Widac tarn lylko mnichow. ale za logiem kryje sie jeszcze b ierzy Od 

komnaty odchodza. koryiarze. Skrecajac w pierwszy na zachöd, dojdzieaz 
najpierw do cel wieziennych. Uwolmony rnmch opowie o sekretnych przej- 
sciach. Na koneu korytaiza wystarczy khknac na scianie, aby dostac sie do 
nowej czesci podziemi. 

[u z beczka. znajdziesz na scianie pizycisk - gdy go uiyjesz, 
pojawia sie schodki w wysokiej komnacie Idz tymi schodkami na göre 
Znajdziesz tam rozwidlajacy sie korylaxz. Na obu koncach sa fatszywe sciany, 
Po lewe] srionie znajdzies;; Melody Silver, po prawei - dwie skizynie ze 
skarbarai WröC do glöwnej komnaty (jezeli kliknlesz na piaskorzezbie, 
zostamesz teleportowany) 1 sprawdz nastepne dwa korytarze na zachodme) 

nie. Sa tam tylko przeciwnicy. 

Pierwsze i drugie drzwi na poludmowej scianie prowadza do magazynöw 
: nmi zywnosci Drzwi poludniowo-wschodnie prowadza do pokoju Master 
Monka. W akrzym lest hst. ktory pokazesz w Council Hall w Mist. Za lözkiorn 
znajduje sie przycisk otwierajacy tajne przejscie W nowym pokoju znajdziesz 
dwie gkrzyme W jednej z mch schowany jest Key to Gharig's Laboratory Kiedy 
otworzysz tajnq sciane na pölnocy za skrzymanu, znajdziesz sie w kaplicy. 
Tiafilbys tam röwniez. gdybys otworzyt pölnocno-wschodme drzwi z glöwnej 
komnaty. 

Ptzeciwnicy: Guard, bieutuanl, Captain (!), Swordsman, Expert Swordsman, 
Mastex Swordsman» Novice Monk Initiale Monk, Master Monk (I) 

Poziom trudnosci: nredm 

Corlaqon's Estate (Castle Ironfist) 

Zadanie: znalezc krysztaJ dla wladcy Mist (awans z Wizard na Archmage) 
Dawna siedziba doradcy zlego kiöla Archibalda. To wlaame tu wysyla Cie 
lord z Mist, abys odnalazl Cryatal of Terrax Z glöwnej sah prowadza dwa 
wyjscia. Za drzwiami z lewej znajdziesz nastepne drzwi, ktöre nie chca, sie 
otworzyc 0' 1 ' *yma) Za drzwiami po prawej jest dluzszy korytarz. Druga 

odnoga w prawo prowadzi do sah pelnej potworöw. Nieatety. aa tarn tylko tizy 
'rumien (;. lach nie lnleresujacego). W pozosta- 

irzech pokojach wzdh :tyiaiza röwniez nie ma tue ciekawego. 

Cofni) sie teraz do pierwszego zakretu w prawo. 

Korytarz prowadzi do drzwi, ktöre wychodza na kamienny mostek nad 
:q hala. Przygotuj sie na ostra walke Z duchami Potem seakocz na döl 
(Feather fall) 1, po pokonamu szkieletöw, zabierz dwureczny mie< 
wychodzi korytaxz. ktörego redna odnoga (jezeh idziesz prosto) doprowadzi 
Cie do tajnej sciany Gdy klikntesz mysza,. otworzy sie przejscie i wyladujesz 
nledaleko wyjscia Jesli skrecisz w druga odnoge, znajdziesz dzwignie 

: me, 

Teraz sprawdz, co stanie sie, jesli nie zeskoczysz z mostu po dwureczny 
rruecz, lylko pöjdziesz proato do konca. Przejdziesz przez naslepny mostek 
1 dojdziesz do sti Q0J jest dzwigma w kaztalcie czaazki, w drugiej 

skrzynia ze skarbami. Jakas dzwignia musiata otworzyc drzwi, ktore przedtem 

Mcialy sie ruszyc, i mozesz Juz teraz przez nie przejsc Dojdzieaz do sali 
B dziuifl koiQ rzezbtonej pryry Jezeli zeskoczysz. znajdziesz sv IKM, 

ktory poptzednio byl slepy (nie mogles rnczego zrobic) 

Ida,c dalej, dojdzieaz do dtugiego korytarza z krötkuni odnogami. W jednej 
ii (est dzwigma, w mnej tajna aetana, za ktöra znajduje siq pokoj ze 
skarbem [esli udasz sie dalej, dotrzesz do sah pod rnoatem. ktöryra oatatnio 
przechodziles. Pölnocno-wachodme drzwi prowadza do sali, w ktorej WieUd 
Licz atrzeze skrzym z krysztatem, czyl: pizedmioi^i. ry przyszedles. 

Pölnocno-zachodrue drzwi doprowadza Cie prawie pod samo wyjscie. 

Przeciwnicy: Skeleton, Skelelon Knight, Skeleton Warrior, Ghost, Evil Spirit, 
Spectre 

Poziom trudnosci; lednu 

Temple of Baa (Castle Ironfist) 

Zadanie; xlnalezc Chitnes ol Harmony 

Troche siresuja.ee rniejace Na poczatku skteruj sie do pölnocnych drzwi 
■:oryiarzem Wszystkie wyjscia sa zamkmete Zawröc wiqc i przejdz 
poludmowymi drzwiami Na koiicu korytarza znajdziesz posgg. a przy mm tdUCI 
(Store Ro' -raz mozesz otworzyc jedne z drzwi przy tym korytarzu. 

Znajdziesz skrzynie. a w niej nastepny kluez (Bath House Key) Oka 
laznia to jeden z pokoi za pölnoenymi drzwiami (sprawdzaies na poczatku - oyt 

. Jest lam skrzw l ajdziesz drugi Store Hoom Key 

A w skrzym w magazynie - Secret Room Key. 

Idz korytarzem wzdluz fontann, gdzie jest postawiona pulapka ogniowa. Na 



drugim pieirz© znajdziesz sie w okupowanej przez kaplanow wielkiej sali Po 
zatatwieniu kaplanow idz na tyty oltarza (wez z niego gong). W tym momencie 
cata sala zapeim sie po brzegi szkieletami. Przejdz natychmiast przez sek.retne 
drzwi. do klörych znalazleä kluez, zmszcz naiblizaze azkielety, ktöre miaJyby 
ochote pojsc za Tobq i idz ktörymkolwiek z v Stojac na antresoli, 

wystrzelaj szkielety zajmujace sale (nie do konca uda sie la oczyscic, bo 
szkieleiy chytrze zajma miejsca tua przy sciame, zebys ich nie widzial 
z göiv tana.c na krawedzi i gleöoko sie poehylic). To robota na dlugi 

czas, bo szkieletöw jest dobrze ponad setka. 

Gdy zalalwisz ich, idz z powrütem do glöwnej sali Musisz sie dostac do 
pokoju na srodku otwxerajac czworo drzwi. Nie bardzo wiem, jak to zrol : 
Pokhkaiem troche bezmyslme tu i lam, w koneu sie otworzyly Przy kazdych 
drzwiach trzeba po prostu uslyazec »kitte" Naflrodl r ürej 

znajduje sie kJucz do drugiej laini, Gdy go wyjmiesz, w sali pojawi sie sporo 
szkrieletöw 1 magöw. Ffozpraw sie z mmi. Idz do drugiej lazru i wyjmi} z© skrzynt 
kluez do skarbca Teraz wröc na pölnoena. strone antresoli. Na koneu sa 
sekreine drzwi, W komnacie w skrzym znajdziesz Chimes of Harmony oraz 
diugi kluez do skarbca. Idz na poludmowa, strone antresoli i otworz nastepne 
tajne drzwi, Pokoj jest wypelmony workami ze z)o;- 

W pölnocno-wschodniej jaskini (pajaki. szkielety) sa ^ kocioiki z mikstura 
dajaca • 1 MR. w pörnocno-zachodnie] (pajaki) dwa kocioiki, w pohidniowo- 
-zachodxiiej (pajaki, kaplani) trzy. a w poludmowowschodniej (szkielety. 
kaplani) nie ma zadnego, Niczego tu nie zyskasz (tylko walki), wiec mozesz 
aobie darowac zwiedzanie ja;:.- 

Przeciwnicy: Acolyte, Cleric, Pnest, Skeleton, Skeleton Knight. Skeleton 
Lord, Spider Giant Spider, Huge Spider 

Poziom trudnosci: sredni* 

Shadow Gnild (Castle Ironfist) 

Pelno tu putapek. falszywych scian i innych „zmytek" Czesto nie trzeba 
i ■ na scianie tylko po prostu isc. jakby jej nie bylo Uwazme zaglgdaj do 
worköw, moga sie po) aWic doÄC cenne przedmioty (nie zawsze) 

Skieruj sie w prawo. Zobaczysz obmzajacy sie korytarz, ktory prowadzi do 
sali w workami. Kiedy juz zabierzesz t nlch wszystko, zobaczysz, 14 korytarz sie 
zmienil i prowadzi teraz prosto do dohi z karmennymi kolcami. Nie przejmujac 
sie niezym, zeskoczyiem tam i moim bohaterom nie sie nie staio. Teraz 
wystarczy kliknac na scianie, aby dostac sie do pokoju - niestety. to znowu 
sala E workami. Aby wyjse z Co] mnej sytuaeji. nalezy ostrozme zblizyc 

sie na skraj przepaaci. pochyhc 1 spojrzec na boki Po obu stronach sa 
przyciski Unichom je, a pojawi sie piyta zasianiajaca azpikulce Id2 korv 
na polnoc (uwazaj na pulapke - niebiesi do- pokoju z dwoma 

iözkami i beczka. Korytarz prowadzi dalej do pokoju, w ktörym jest worek 
z liatem do Ksiecia Ztodziei. Uprzedzony o Twoim przybyciu, przeniösl sie do 
pod?:' coe Haven Cofmj sie i wejdz w poludniowy korytarz Uwazaj na 

meprzyjemna pulapke w pokoju z beezkami i workami (w workaeh znowu 
cenne skarby). 

Przeciwnicy: Tliief, Burglar, Rogue, Bounty Hunler. Assasm 

Poziom trudnosci: 



Free Haven 

Droga z Castle lronlist do ogromnego miasta Free Haven jest pelna 
przeciwniköw Punkt przesiadkowy - Bootleg Bay. Na poczatku czeka Cie 
potyczka z hordami kambah i lucznikami, potem jest gorzej, Do luczniköw 
dolaezaja ogrornne zgraje magöw. Zamm dojdziesz do Free Haven, odwiedz 
zamek Temper i jego wladce- Aby Twoi rycerze zostali mianowam kawalerarm, 
musisz znalezc rycerza Chadwicka rnieszkajacego w Rockham 

Rockham to skladajaca sie z kilku domOw wioska tuz za Free Haven. 
Chadwicka znajdziesz w gospodzie Poza tym w Boolleg Bay odnajdziesz 
fontanne. o ktörej znalezienie prosil Cie wladea Mist Obok swiatyni jest 
mieszkarue dawnego wyznawcy kultU l'opiosi. abys zmöltrowai Order of the 
Fist 1 zmazezyJ krysztaJ zlej moey 

Order of the Fist (Bootleg Bay) 

Zadanie: zniszczyc krysztal 

W swiatyni zejdz zachodrüm przejsciem. Na sciame jest poch-.' 
(flickering torch). ktöra nalezy poruszyc - otworzy sie przejscie do malego 
pomieszczenia z dzwignia Potem wejdz na göre i zejdZ wtschodmm przejsciem 
(by ominac göre czaszek. ktöra zabLera sile) Id2 prosto korytarzem: w duzej sali 
bedzie lezat Evil Crysial. Khkmj mysza. by go zniszczyc. 

Przeciwnicy: Common Rat, Large Rat, Giant Rat, Novice Monk, Initiale 
Monk, Master Monk 

Poziom trudnosci: niski 

We Free Haven znajdziesz rn in. Carlo Tormmiego, ktöry poprosi 
o uratowanie przyjacioiki porwanej przez kanibah na jednej z wysp Bootleg Bay. 
Podobno jest uwieziona w swiatyni na wyspie. Alchemik Gabriel Carthman 
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; 'Ozostatosct po „nieumartych" Zaplaci za przyniesieme czaszki Ethricka, 
pierwszego l.icza. Moze Ci sie bardzo przydac pomoc Wilray Cook, ktöra 
mieszka w duzym doi '"m przypominajacym odwröcone U Raz 

dziennie potrafi rzucac czar Town Portal na poziomie mistrzowskim Dopoki 
sam nie opanujesz lego czam na tyrn poziomie (5 troche to potrwa), Wilma 
zapewni wspanialy sposöb na szybkje i bezstresowe podröZow <: 

Se wers (Free Haven) 

Zadanle: odnalefc Ksiecia Zlodziei 

W sali, gdzie - . ipteni Baa, jest kiata sciekowa, a w nie) Sewer Key. 

Przejdz przez drzwi, znajdziesz sie w korytarzu rozgaJeziajacym sie na wschöd 
1 zachöd. Na poczarku idz na zachöd. Dojdziesz do pokoju z kalkoma mtkstura- 
mi 1 skrzynia z pieniedzmL Dalej lest drablnka prowadzaca do domu Sy Rotha. 
Potem zobaezysz ogrornna hale wypelniona szczurarm, w örodku lataja tez 
magiczne kule. Na podlodze lezy iroche zlota oraz przedmiotöw Z I 
odehodza korytarze, poludmowym dojdziesz do miasl 

Korytarz Qdchodza,cy z ogronuiej sali daleko na wscliöd doprowadzi Cie. do 
skrzyni z duza iloscia gotowki Na jego koneu znajdziesz porrueszczenie, 
w kiöiyra swiatio (zakladajae. te masz wlaczony Torch Light) bedzie mrugac. 
Przyjrzyj sie scianom. zobaezysz ciemny, kwadratowy otwör, Kliknij na mm 
otworza sie drzwi do tajnego pokoju Tarn na lözku znajdziesz Ksiecia Zlodziei 
Skarby, mestety, marne Teraz cofnij sie troche korytarzem 1 zeskocz w döi 
(lewa sciana). Znajdziesz kilka rnikstur 1 iroche zlota, a w najbardziej wysume- 
tyrn na pölnoc pokoju - duzo zlota oraz kiika pizedmiolöw. Tuz obok jest 
drabinka na zew* 

Przeciwnicy: Common Rat, Large Rat. Giant Rat. Accolyte, Cleric, Priest 

Poziom trudnosci: 1 

Black shire 

W Blackshire w ogromnym domu mieszka Twillen the Gate Master. 
Dostaniesz od mego bardzo skornphkowane zadame. Musisz umiescic na 
piedestalach odpowiedme statuetki: Tygrysa w Sweet Water, Niedzwiedzia 
w Kriegspire. Orla w Dragonsand, Wilka w Mire of the Damned. a Smoka 
w Bottleg Bay Kiedy porozmawiasz z Twülenem. posazki pojawia. sie w si l 
przed jego domern Joanna Cravitz szuka awego mez« igo na Star 

Island (pairz: Temple of the Saal 

Lair of the Wolf (Blackshire) 

Zadania: znalezc Pearl oi Punry 1 zmszczyc olfarz wilkotaköw; znalezc Pearl 
of Putrescence 1 oddac duchowi Balthasara 

Przede wszyatkim musisz sie tu poruszac bardzo ostroznie, gdyz sale sa 
wielkie i pelne monströw roznego rodzaju. Ma Ooze nie dziala broA biala am 
straaiy, mozna |e zlikwidowac tylko czarami. Potrafia röwniez niszczyc 
wyposazenle. Greater Werewolf jednym uderzeniem mo2e doprowa: 
bohatera do nieprzytomnosci. a wszystkte wilkotaki polt aha wywolac choiobe 
(diaeaae). 

Na koneu jaskini, po zachodmej ströme, jest duch Balthasare- Poprosi Cte 

zniszczenie za pomoca Pearl of Purity oltaiza wilkolaköw oraz o zabicie szefa 
wilkolaköw, majaeego Pearl of Putrescence. W salach znajdziesz tez kociolki - 

La i nich napijesz, zwiekszy sie Twoja odpornosc na magie (Magic Brew) 

1 ogieh {Steam Brew). 

Pearl of Purity znajduje sie na przeciwlegiym koneu jaskin. czyli po 
wschodmej ströme - gdy horda Oozöw zostame pokonana, wystarczy zblizyc sie 
do sciany. Teraz zmszcz oltarz (wystarczy kliknac myszaj. Jezeli cheesz 
odebrac nagrode, zglos sie do Marii Trepan w miescie Biale drzwi umiejsco- 
wione za oltarzem otworza sie 1 bedziesz mög! wejsc do nowej lokaeji. Kiedy 
zobaezysz dwie glowy wbüe na pal, skieruj 3ie w zachodm korytarz. Gdy 
wejdziesz na schody 1 otworzysz drzwi do pierwszego pokoju z wrogami, 
z tajnego przejscia za Twoirm plecami wyjdai wilkoiaki, 

Poiem wejdziesz do duzej sali, z ktörej odehodza dwa korytarze na wschöd 
1 zachöd. Zbadaj najpierw wschodni, sa. w niin tylko wrogowie Zachodm 
korytarz prowadzi do sali, z ktörej odehodza tEZ Y korytarze: dwa na poludme 
i jeden na pölnoc. Na poczatek zbadaj oba poiudmowe W zachodnim nie 
bedzie nie aekawego. naiorniast we wschodrum znajdziesz magiczna sciane 
(w ostatnim z trzech pokoi-legowisk.J, Gdy ja otworzysz, zaprowadzi Cie do 
pokoju z wartosciowyrni skarbami. 

Teraz czas na pöfnocny korytarz. Znajdziesz sale z rtzema skrzyniarni. Gdy 
bedziesz szedl po schodach. zonentujesz sie, iz zostaieä teleponowany do 
nieznanej czesci mapy Znajdziesz tarn centrum wilkolaköw - hczba tych 
srworöw wszelkiej maäci jest wre/cz astronomiczna. Jednym z ostatmeh 
przeciwmköw w tej czesci Lair oi the Wolf bedzie Werewolf Leader Zabietz 
mu czarna perle 1 oddaj ja duchowi Balthasara. Ale to jeszcze nie koniec Id^c 
prosto, zobaezysz korytarze prowadzace na pölnoc 1 pohidnie. 

W komnatach bedzie pelno wilkolaköw 1 Swordsmanöw; w porudniowej 
inajdziesi akrzynie ze skarbami, w polnocnej - korytarz. ktöry teleportuje Cie 
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do innej czesci lokaeji, gdzie znajdzies2 nast^pne skarby (komnata jesl pelna 
Oozöw) Poiudmowa sciana jest falszywa 1 prowadzi do nowego korytarza. Tarn 
znajdziesz falszywa sciane na polnocy - otworzy pokö] ze skarbami 1 dzwigma. 
Nacisnij dzwignie., idz dalej korytarzem 1 otwör z falszywa BCiai cu. 

Znajdziesz sie w znajomej juz czesci labiryntu (poköj pelen beezek). Przeraie- 
rzajac Lair of the Wolf musisz uwazac. gdyz w dwöeh salach pojawiaja sie nowe 
zastepy przeciwniköw Dlatego mozesz miec na przyklad klopoty z bezpieez- 
nyrn wyjsciem (a program nie pozwoli na odpoczynek). Na szczescie mialem 
w grupie NPC-a, ktöry potrafil rzucac czar Town Portal, wiec raz na dzieh 
moglem teleportowac sie z podzierai do dowolnego miasta. 

Przeciwnicy: Wolfman, Werewolf, Greater Werewolf (!), Swordsman, Export 
Swordsman, Master Swordsman, Ooze. Acidic Ooze, Corrosite Ooze 

Poziom trudnosci: wysokl 

White Cap/Stromgard 

Okolice sa zaxmeszkane przez luczniköw. Oczywiscie najbardziej mebez- 
pieczni sa Fire Archers. Lord Süomgardu mieszka kilka krokow na wschöd od 
miasteezka White Cap 1 d mego mozesz uzyskaö stalus Baille Mage oraz 
Warrior Mage. Aby zostac Battle Mage, wystarczy przymesc z Icewind Keep 
pek kluezy do Dragon Towers. 

Icewind Keep (White Cap) 

Zadanie: odnalezc klueze do Dragon Towers 

Od razu zauwaiysz duza sale, do ktörej drzwi sa. zamkmete. Aby je 
otworzyc. nalezy w malych pokoikach na pötnoey przesunac dwie dzwigma. 
Jezeli wejdziesz do sal (z lozkami) po obu stronach korytarza, to spotkasz 
sporo wrogöw, ale tez znajdziesz duzo aiota. a nawat cenne przedrnioty. 
Przygotu) sie ria wyczerpujac^ birwe po ötwarciu drzwi do duzej sali Potem 
skieruj sie w strone dwöch tronöw, Na tyrn mniejszyrn jest przycisk (w oparciu), 
odsuwajacy tajna sciane- Za nia znajduje sie skarbiec, a w jednej ze skrzyrt 
jest pek poszukiwanych kluc2y. 

W Icewind Keep znajdziesz röwniez kilkanascie beezek z miksturami 
zwiekszajacymi cechy Twierdzy strzeze z zewnatrz duza grupa luczniköw 
wdawalem sie z nimi w walke, tylko szybko pobieglem do wejscia, a po 
zakoiiczeniu nusji teleportowalem sie Town Portalem z powrotem do White 
Cap. 

Przeciwnicy: Ogre. Ogre Raider, Ogte Chieltain. Guard, Lieutnant, Captain 

Poziom trudnosci: dose wysokl 

Warlord's Fortress (Silver Cove) 

Zadanle: wyeliminowanie wrogöw 

Gdy dojdziesz do pierwszych drzwi, zoslaniesz teleportowany do innej 
czesci zamku. Tak bedzie röwniez przy nastepnych drzwiach na tym poziomie 
Kiedy trafisz do sali z workami i beezkami, zobaezysz schody prowadzace na 
göre- Za mmi jest nastepny poköj z czterema skrzyniarni - w dwöch znalazfem 
niezle skarby, nun. Lionheart Sword of Cold. Obok jest nastepna mala komnata 
z czterema skrzyniarni (trzy sa puste) W drugim pokoju falszywa sciana 
prowadzi do skarbca. Za matymi pokojami Jest wielka sala, zapelniona 
wrogarm Tu po raz pierwszy bedziesz rmal okazje zmierzyc sie z Cuismartem. 

Z wielkie] sali dwa korytarze prowadza, do Double t,ocked Door. Z malego 
pokoju wez ze zdobionej skrzyni dwa klueze Jeden z nich (Warlord's Key) 
otwiera drzwi do pokoju ze skrzyniq. Przeczytaj dokument, ktöry w mej 
znajdziesz. W pokoju obok jest duza, czarna szaia, a w nie) skarby Schody 
obok Double Locked Door prowadza. na göre. Na drugim pi^trze jesl kilka 
marych pokoi wypelnionych wrogami. W ostatnim - falszywa sciana prowadzi 
do pokoiku ze skrzyina. znajdziesz w mm tez dmgi kluez pozwalajaey na 
otworzeme Double Locked Door W korytarzu jest pizejscie. po uruchomiemu 
dzwigru otworzy sie sciana prowadza.ca do wyjscia. 

Najgrozmejsi wrogowie sq w pierwszym pokoju na tym pietrze, tarn tez 
znajdziesz najbardziej interesujace przedrnioty (w skrzymach i szafach), 
W pokoiku z iözkiem fafszywa sciana prowadzi do skrzyni. Uwaga: przy 
Cuisinartach mozna znalezc niesamowite zbroje prytowe, Znalazlern taka. ktöra 
miala w sumie 80 AC oraz Golden Plate of Gods (+10 to all statistics). Za 
Double Locked Door sa beezki Z miksturami, ale w workach - rupiecie. 

Przeciwnicy: Thug. Ruffian. Brigand, Soldier, Fighter, Veteran, Death Knight, 
Doom Knight, Cuisinar | | 

Poziom trudnosci: wysokl 

Gharik's Forge (New Sorpiqal ) 

Zadanie; odnalezieme Hourglass of Time 

iiusisz zejsö nad polem lawy mostem eiagnaeym sie wzdluz 
scian Uwazaj, czyhaja tarn dwa Gdy wejdziesz do sali na dole. 

zobaezysz, ze nie mozesz przejÄö do nastepnych drzwi. Qdsiui Jaiszywa & 
po prawej stronie i przesun wajehe znajdujaca sie w rogu pokoju. Przed 



iami olworzy sie mos», pozwalajacy przejsc dalej. Przesun dzwignie na 
piawej sciame i wejdz w nowo otwarty korytarz. Na polnacy jest komnata peina 
magöw. Idz dalej korytarzem. przojdz przez drewmany most^Zejdz ca döf aby 

znalezc sie na kamiennym raoscie tui im lawy. Na poinocy znajdziesz 

komnate pelna magöw Sa tarn drogocenne kamieme otaz skizynia, a w niej 
lmt. 

Przejscie do nowej lokacji blokuje sciana. Musisz udac sie na nie dokonczo- 
ne mosly i odpowiednio poruszac dzwigntami, aby utworzyl sie drewniany rnost. 
a przejscie zostalo odblokowane. Kiedy juz to zrobisz, wejdz do nowo odkryte- 
go korytarzfi. Tworzy on kwadtat. Na jednej ze scian jest dzwignia. odsuwaja.ca 

lo maluikiego pokoiku. Ten pokoik lo winda. Gdy przesumesz 
wajche. zawiezie C19 na döl 

:uzej sali musisz rozprawic sie z duza, lic2ba magöw. Po otwarciu drzwi 
naprzeciwko znajdziesz sie w sali niebieskiej podlodze - do göry prowadzi 
dtewmana spnala. Wejdz na göre, oiwörz drzwi 1 po walce 2abierz wszystkie 
: v Sa lu dose interesuja.ee przedmioty. Teraz wröc do duzej sah (pierw- 
-3 po wyjsciu z windy). Jezeli pöjdziesz korytarzem, 
: i iwa. bt?dziesz musial poradzic sobie 2 horda. zywiolaköw Na 
koricu czekaja, skarby. 

Przeciwnicy: Tue Beast, Fire Spirii. Fire Elemental, Sorcerer, Magician, 
War lock 

Pozlom trudnosci: 

Temple of the Snake (Blackshire) 

Zadanie: odnalezc meza Joanny Cravltz 1 odprov/adzic do domu 

Swiatynia jest na wysepee na zachöd od Blackshire. Badz ostiozny. meduzy 
maja zdolnosc zamieniania bohaieröw w kamien, Jednak musza chyba w tyrn 
celu podejsc dose blisko. kiedy trzymaiem je na dystans. nie sie nie stalo. Gdy 
znajdziesz sie na korytarzu, przez ktöry przelaluje lodowa leula, uwazaj. Nie 
mozesz isc prosto, gdyz na koneu jest teleporter, ktöry przemesie Cie prosto 
pod pulapke Musisz zeskoczyc do 3ah po lewej stronie, gdzie lata Gold 
Dragon. To najtnidmejszy ptzeciwmk. 2 jakim sie do tej pory zetknajem Bardzo 
oporaie reaguje i. zdarza sie. ze Incineraie czy Implosion zabieraja. mu 

tylko 6-10 punk: ;e (bo smok ma tych punktow chyba ko!o 

1 -zasem zabieraja wiecej 

Kiedy go pokonasz, nacisnlj czerwony przycisk przy jednej ze scian. 
Olworzy sie korytars idz w lewo. Jezeli cheesz dojäc do wyjscia. Korytarz 
w prawo prowadzt do sali, gdzie jest pelno meduz 1 uwieziony Cravltz (wisi 

:e). Uwazaj, aby w Temple of the Snake nie zabijac zwykiych ludzi 
(Fiteball odpada). bo stracisz reputaeje- Uwaga; przy smoku zawsze znajdziesz 
niezwykle cenny przedmiol. Przedmioty sa generowane losowo, moze to byc 
nawet artefakt albo relikt A teiaz najlepsza czesc: czasem zabieraaz 
przedmiol, a zwloki smoka leza dalej - mozesz wtedy zabrac nastepny 
i powtörzyc cafa zabawe Oczywiscie wyniaga to czasu i czestego korzysiama 
z save/load. ale sie oplaci. 

Przeciwnicy? Medusa, Gorgon, Medusa Enchantress, Gold Dragon 

Poziom trudnosci: wysoki 

Temple of the Moon (Free Haven) 

Zadanie: pomodlic sie przy giöwnym oltarzu 

Zobac vi, ktöre nie cheg sie otworzyc. Grupa mua 1 

pomodlic przy ottarzach w odpowiedmej kolejnosci. Najpi- Ufe 

(wschöd-srodek), poiem Accuracy (zachöd-poludnie). potern Might (wschöd- 
polnoc). Endurance (wschod-polnoc), Speed (zachöd-srodek), Luck (zachöd- 
pölnoc} Gdy drzwi stana otworem, dojdziesz do sali pelnej wrogöw Jest tarn 
glowny oltarz, przy ktörym trzeba sie pomodlic; o dwunastej w czasie pelni. 

Przeciwnicy: Gobia, King Cobra ( Queen Cobra. Druid. Great Dnnd. Grand 
Druid. Medusa. Medusa Enchantress, Gorgon 

Poziom trudnosci: sredni 

Dragoon's Keep (Froze n Hi ghlands) 

Zadania: odnalezc sztylet Moidred t oddaö go we Free Haven (dorn na 
poludnie od rynku) 

•vychodza dwa korytarze. Najpierw id2 pülnocno-wschodrum. 
W pokojach po drodze nie ma nie ciekawego (wszystkie szafy sa puste), 
dopiero w oatatnun znajdziMZ skarby 1 beezki, a miedzy skrzymami - dzwignie 

Korytarz zachodni jest duzo ciekawszy Odchodzg od niego raniejsze 
korytarze. Pierwszy prowadzi na döi, gdzie jest skrzynka z piemedzmi. Kiedy 
pöjdziesz drugim, n&tknfesc sie na zamkniete drzwi. Trzeba ist dalej prosto. 
Gdy zejöziesz po schodach, zobaezysz zamkniete pokoje 1 dzwignte na sciame 
(otworzy wszystkie drzwi, zza nich wybiegna szczuryj. W kazdym pokoju sa trzy 
n^jdalszym co jakis czas pojawiaja sie szczury i zotnierze. Przesuri 
y 1 mozesz juz isc do drz-.v ie chcialy sie oiworzyc. Na stolach sa 

worki z piemedzmi, w skrzym szrylet Mordred. W Dragoon's Keep nalezy 
Veteranöw, bo tnaja zdolnosc niszczenia brom. 



Przeciwnicy: Common Rat, Large Rat, Giant teJ Soldier, Veteran 

Poziom trudnosci: riski* 

Cavern of the Dragon Riders (Kriegspire) 

Jaskmie. w kiorych mieszkaja ludzie sprzymierzeni ze smokami, znajduja sie 
prawie dokladnie na pölnoc od zamku. Nie raa lu zadnych zagadek. ale za to 
mniistwo bardzo wymagajacych przeciwnikov,' Rewelacyjne rniejsce, aby 
zarobic duzo (a nawet bardzo duzo) piem^dzy. Jaskmie skladaja, sie z siedmiu 
kornnat. a w kazdej jest pod dostatkiem wiogöw plus Bkrzynie ze skaibarru. 
Naleay zagla,dac; töwmez do beezek, kazda zawiera wartosciowy przedmiol 
Jednak prawdziwe piemadze robi sie tu na ograbianiu amoczych tiuchel - przy 
:n z nich znajdziesz co najmniej jeden magiczny przedmiot (.ja zdobylem 
miot Thor badziewie, ale za lo warte 20 tysiecy). Podobnie I Cuisinanarai. Przy 
prawie kazdym raozna znalezc plytowa zbroje i to najlepsza, bo zlota. Poziom 
trudnosci jesi jednak bardzo wysrubowany, wiec nie tak latwo dobrac sie do 
tyoh skarböw 

Przeciwnicy: DeatJi Knight, Doom Kmght, Cuisinan. Wyrm, Great V. 
Grand Wyrm 

Poziom trudnosci: wysoki 

Snerale's Iron Mine (Mire of the Damned) 

Zadanie: uwolnic Ghima Hammonda 

Na pölnoey zobaezysz duza sale z tronem Na wschöd prowadzi korytarz, na 
prawo od schodöw jest biblioteka, drzwi moze otworzyc tylko postac o bardzo 
wysokiej tnteligencji Na polkach sa magiczne ksiegi, ale mestery tyiko 
z naiprostszymi czarami. Teraz dojdziesz do trzech pola,czonych komnat. 
W ostatmej, w szafie jest kluez do celi Ghnna Hammonda Teraz do spanetro- 
wania p02östala czesc na poludnie od „komnaty ironowej" Cela Hammonda lo 
jedno z okraglych pornieszczen na wschodzie Hammond po uwolnieniu zostawi 
C\ kiuoa do komnary Snergle'a w Snergle's Ca\- 

Przeciwnicy: Ooze, Acidic Ooze, Conosite Ooze, Dwarl. Dwari Warj 
Dwarf Lord, Devil Spawn 

Poziom trudnosci: sredni 

Snergle's Caverns (Castle Ironfist) 

Zadania: labii Snergle'a, zabraC jego topör 1 oddac Smühersowi w wiosce 
Darkmoor 

rytarz wiedzie caly czas prosto. krbtkie odnogi prowadza jedyni© de 
zlota. Przy prObie wydobycia go. czesto pada komenia:: ' I grupa 

zamiasl zlo- e obiazenia Korytarzem dojdziesz do komnary 

z wodospadom Pizeszukaj wodospad, znajdne:: i'oza tym na podlodze 

sa krysztaiy. Od sali odehodza dwa korytarze Gdy na zachodzie dotkmesz 
zatüpionych w sciame kosci. jeden z bohaterow otrzyma *8 Poison 1 -5 Magic 
Resistance. Pötnocny korytarz prowadzi do zlöz krysztaiöw, dalej jesi podnoaza.- 
ca sie platforma. Gdy wejdziesz do komnary, przez sroc> | rzeplywa 

rzeka. porusz dzwigme na podiodze Dopiero wtedy otworza. sie drzwi na 
zachodzie prowadzace do komnaty ze skarbami. Korytarz pötnocny prowadzi do 
drzwi, ktOre otwiera tylko kluez otrzymany od Hammonda. Za dizwiaxm znajduje 
sie Snergle 1 armia jego krasnoludöw. Po wybiciu ich nie zapommj obszukac 
cial - musisz znalezc topör Snergle'a (2D4*9). Aby teleportow- 
z powTotem do wejscia, idz do konca ostatniego korytarza i kliknij na ^glowing 
dinosaur bonea". 

Przeciwnicy: Bat. Vampire Bat, Giant Bat, Dwarf, Dwarf Warrior, Dwarf Lord 

Poziom trudnosci: sredni 

Ciekawostki 

1 Z Castle Ironfist teleport prowadzi do dohny zamieszkanej przez Uzardöw 
oraz wyznawcöw Baa. To dobre miejsce. aby na poczatku gry zdobyc doswiad- 
czeme i zarobit pieniadze, pomewaz nowe potwory pojawiaja, sie tarn co 
kilkadeiesiat sekund. 

2. Trofea wygrywane w Cyrku mozna wymieniaC na got we Free 
Haven. Ale w oazie w Dragonsand zaopatizysz sie w sklepach tylkc wtedy, gdy 
masz te wlasnie trofea. 

3. Trzeba uwazac. aby nie wysrubowac umiejelnosci czarodzieiskioh 
W grze jest mestery „burak". ktörv powoduje, ze program od pewnago 
momenlu „nie rozumie". iz poziom w danym kanome raagii \ev-- -mdka 
na 30. poziomie magii Ogma, z amuletem Morgan oraz piersciemem Tue, 
zadawala czarem Incinerate obrazenia rzedu 10-20 punktow Kiedy zabralem 
jej pierscien, zaczela uderzac juz „normalnie', czyii powyzej 300 punktow 

4 Blaster jest niezwykle szybki (okolo 3 razy szybszv raS mne typy broni). 
Ale uwaga? Bohater trzymajaey blastera w jednej rece 1 np wlocznie w drugiej 
be-dzie .dostosowywal" swg szybkosc do broni wolniejszej. Dlatego blaster 
w tym wypadku siiaci atut szybkcsci 

5. Przy „wigezonym* lataniu nalezy uwazac. gdy grupa zaeznie znowu 
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chodxiö po ziemi, Chociaz teor- I winna wzleciee nad nastepna, 

ocia., to [•?'!: ■ i i i iie nacisnie sie przycisku PgUp. Czar 

Fly przestaje tez dzialac, jeZeli osoba. ktöra go rzucila, siracila przytomnoäc 
lub ZOBtala wtedy druzynö spada; przy lataniu na duzej wysoko i 

koiiczy sie 10 srni- 

6. Hive, czyli osiainia rwierdza demonow, 2apelrua sie potworami ponownie 
juz po siodmiu dniachl Co gor;- .-vrinosci wykonane lam przez 

grup«? (przesuwame dzwigni ItpO zosiaia. uznane 2a mebyle Trzeba wiec 
pokonywac przeszkody od poczaj 

::ypadkowo (lub celowo) mieszkaricöw miast 1 wiosek mozna 
wskrzeslc Zaczynaja wtedy normalnie funkcjonowac i mozna ich przytaczyc clo 
;:iy. 

8. Dotujev ttwa (Baa), mozna zdobyc reputacje Monslroue, 
Doiujac normah ■ la; osiaga sie poziom Respeciable, ktory po jednym 
dniu spada do Average. 

9. Z repuiaeja Notonous zawsze tralia 1 :o wiezienia, jezeli 
odwledzi sie zamek jednego z lordöw (pieniadze i rzeczy zAStaja,). 

10. Przy najsilmejszych potworach (wszysikie hydry, Noble 1 Supreme Titan» 
wszystkie smok; awaze znajdziemy jakis przedmiol Czasem moze to 
byc nawei relikl lub . 

fiedaleko Castle honfist jest chata jasnowidza (Seer) To pomoc dla 
graczy. ktorry i'.gubili - ■.■-■dimul uiezbedny do ukoriczenia gry lub 

□iema kor ■. :adania, Gdy wybierze 3ie opcje -i lost iiem". mozna 

nc od jasnowidza b; . rzedmtot, Sprawdzilem 10, specjalme 

„gubiaj dostalem je z powroiem. Tak wiec patent 

Zabawne jednak ( zg Seer sie myli ■ dal mi xOwniez pergamin z Do 
Code, chociaz zadanie, w ktörym pergamin byl pocrzebny, wykonalem duzo 
wczoöni 

12 Jeden % „burakow" w grze pozwala na osiacmiecie mistiEostwa w Plaie 
■ oniecznosci zebrania wymaganych punklOw w tej zdolnosci. W ten 
nposöb moj rycerz sTal sie Mistizem, majac zdolnosc na pozion 

O tym. jak znalezc ■ -iktywuiace Wyroczme nauczyc sie 

aitzelac z blastera 1 wybic demony w ich domu - w nasiepnym numerze 

Jacek Piekara 



Objasruetua przy" 




MORTAL KOMBAT 4 (PC) 



F - naprzüd (FORV. : 
UP - g 

B - wsiece (BACK) 
-.VN) 
lok (BLOCK) 

vyaokj cioa pi IH PUNCH) 

■ 
■ 

I opnJecie (LOW Kl 
RN - bieg (FUN) 
(UP) - pizytrzymv' 
Na przyktad (UP) 5 s QU :oba 

Uwaga jcfilt podcxas wykonywama I 
uicianaö ptM) 

iBL) 



Ciosy: 
Liu Kaag 

Low F 

r, hk 

Bicyc). 
■ 
Dragon F. F. F. D-HK'LK-BL (aweep) 

Prison Siagp I 
Ooro'B 

Jarak 

Cannonball Roll- B, I 

Cround Shuker: B. D B. HK 

TM-Wad 

Fatalüy; 

■ Rtpl T. B. F. F-LK (> bkska) 
Eye Lasera UP. UP. F. F-BL (sweep) 

1 i'-HK 
Goto'« L«r; ß, F. F-LP 



GAMBLER TETE 10/9B 



Oaan Chi 

D, B. HK 

- pöwieltxu) 

u f. r. lp 

i:iomp F D. L>; 

Leg Beauip. (LK) 5 s D F. D. F pU* 

laka) 
lmpoi:. F' D. D»LP 

Pilsen Slage F. F, D-HP 
K-LK 

Johnny Cage 

■ 

« IQck: B. v 
HK*; BL*LP 

n Uppercut B. D, B, HP 
Hlgfi Fireball. D F HP 
Low Fireball D B. LP 
Faialuy. 
- 

Decap D. D. F D-P 
Prlson Stage- D, F, F*HK 

Goro'3 Ulf B. F F-LK 

Reptile 

Bron B, B, LS 

Super Krawl B, T LK 

Irmalbilny BL-HK 
Dashmg PiiRch: B F, LP 
■■ 

i.P'HK-LK) UP (■ : 
Acid Pu^e UP. D D, D-HP (am 
Priaon Slage 
Goro's Lair- D, D. 

Tanya 

Bron: F. F HK 
Fireball: D I 
Spin Kick F, D, G 



An Fireball: D. B. LP (w powieluu) 

F. LK 
Fätaiity 
Kiss D. D. U. D-HP-BL (r blinka) 

■ nisl D F I,. r-HK ; I 
Prison Stage- B. F. D-HP 
Ooro's Lall Fi P< F-LP 

Sub-Zcro 

Bron D, P, Hl 
Ice Blasi D, F, LP 
Sllde LP-B: 
lee Clone: D, B, LP 

. .. 

Spln> : D. HP-BL (z blioka) 

Uppercul B. B. D, B-HP (sweep) 
Ptison Siage. (BL) D, U. U. U*HK (3 bhska) 
Goio'g Lalr. D, D. I 

Raidon 

Brort: F. B, HP 
Torpedo Dive: F. F LK 
Lighlning Bolt: D. B. LP 

port D, UP 

raMlity 

Excculion: (BL) F B ( UP. UP-HK ü bliska) 

Prison Slage: D F, B-BI. 
Goro' :>-LP 

Scöfplö* 

Brofi F F HK 

Spear B. B 

Telepon Puncri D. B. HP 

/\u Throw BJ w powielrzu) 

Breathe Fnie: D, F, LP 

Falalily 

Toasry 3D B. F. F. B-BL (aweep) 

Scorpion Sting: F. ; ' (; biiska) 

Piison Singe. F D 

Goio'K Lait B, F, F-LK 

ra|ia 

B.LP 

Tornado Lid: F. D, F. HP 
Slam afier Lili; B F. D, LK 
Ud Spin F. D, (LP) 
Dive Kick D»UC (w powi- 1 
Rjsing Knse: D, F. HK 
■ 

: ri-BL -5 (sweep) 
Wirnl Sklnnoi. D. F. F, UP-' 
Priaon Stage D. D. D*HK 
Goro'H Lair B F, !■ ■ 

Relko 

Bron: D, B. HP 
UP 

- Slam BL 

- Pirach (po-:£aiek kombo)- HP lub LP 

. tfafa kombo). HK lub LK 
Flip Kick: B. D, F. HK 
Shurikaoa D F IP 
Clioular T-1- LK 

Falalily 

Torso Ktek F, D, F*LP-BL-HK- LK (r bJiska) 
Multi-Shuriken B, B, D, D"HK [flweej 
Pneon Si«ge D. D, B*LP 
Gore >IX 

Jax 

Brou D, F HP 

Oround Wave F F. D. LK 

Dosh Punch; D, B, LP 

Backbreaker BL fl bliska, w powielrzu) 

Fiai Fireball D F, LP 

- (RN-BL : 
HP-LP-LK), (HP-V i; 
Falahty 

Airo Pap; (LK) 5 s F. F, D. P, c; 
(i b'n I 
Head Clap: BT.F D*BL (z biiska) 

n»LK 

Goro's Lau F, F B«HP 

Sonya 

Bron. F. F. LK 
Ftom ; B, Ö. F. LK 

Ring Blaftt: D. F. LP 
Leg Grab. D»LP-BL 
Vernca! Bicycle Kick: B, B, D, HK 
m Wave Punch: F. B. HP 



Air Throw BL (z bliaka. w powieirsu) 
Fatal ity- 

DGalh Kiss: D, D D. U. RN (aweep) 
Leg Spill. UP. D, P v«ep) 

>iage D. B. B, HK 
Goro'a Lau F. D. F. HP 

Kai 

Biori: D 

dstand: BL-LK iBL - powrölj 
- Spin prryirzymac LP 

HK lub LK 
Aji Fist; D. F. HP 

Fallmg FlraöalL B. B. HP 

I Tuobail r F. LP 
Super Roundliouae. D. 1 
Falahty 

Body RIp:(BL) UP. F, U, B-HK [z bliska) 
Decap UP, UP, UP, D-BL (sweep) 
D'BL 
■ 

Shinnok 

Biori: B. F. LP 
tormaeje. 

F. HP 

B B B LK 
Sub-Zero D. B, LP 
Quin 

Tanya. B, F. D. BL 
Raiden D, F F, HP 
Kai l 
Cage. D, D Mi 

F.BL 
Roiko B. B B. BL 
Scorpion: F. B. LP 

B B, F ( HK 
Falahty 

i^ka) 

Stage: D, D F-HK 
Hand Smesh D U, U, D*B1 
Goro: F, BtHP 

Aby grac |ako Goto: skonc* g?e [ako 
Shinnok, wröc do gry wybiem Hidden. 

■■ 
przejd* do Bhmnol iiv caaa 

it zyma) BL). nac,' rzymaj. aj 

pojawla sie wieze 

Aby grac Jako Noob Saibot: skonc:- 
jako Raiko, wr6c da gry w Irybie 
pojedynkov. . 1 dowolnA p< 

Wybieis kod 012-012 na ekrame wyboru 

iwnika, pokonaj pra 
Hidden, naciskajac BL 1 pi 
pizyi do Relko 1 wybierz go 

(cary czag trzymaj BL), naciskalac RN 
naj, 07 poiawia. sie w 

Goro 

Bron beak 

Fireball: F, B, HP 

An Stomp F, F, B. HK 

Two Hand Swipe' F. F HP 

■ 
Oround Stomp: B. F. D, D. HK 
Supei Uppercut D. D, HP 
Fatality 
Goro« Leu T, D. 

Noob Saibot 

Bior. f, F HK 
Telapoti D, UP 

- Slam BL 

- PüncD HP hu 

. HK lub LK 
Fireball: D, F LP (takze w powietr 
AU . blaska, w powialrxu) 

Fatal 

Pnson Slage D, B. B-HK 



B 



reakcje. 
redakciL 



CAMBLEU 



Tym razem wreszcie typowe Reakcje 
Redakcji, bez listöw-kobyl, polemik, 
dyskusji itp. Postanowüem przede 
wszystkim oddac g*os Warn i ograni- 
czam odpowiedzi do zera. 

don Pedro z Krainy Dzielnych 
Defetystöw 



Nie-rzeczywistosc 

1. Wlasnie przeczytalem artykul H Nie- 
-rzeczywisio^" (autor: [acek Piekara). 
Niektöre gaciki byly XTRA, szczegölnie 
akapit oznaczony XIV. Do dzis mojq ulu- 
bionq grq jest Duke Nukem 3D i zawsze 
kiedy gram, tak sie wczuwam w role^ ze 
robi$ uniki caiym ciarem, kiedy chc^ zaj- 
rzecza rög, wyciqgam szyje i zezuj?, a kie- 
dy cos nagle wyskoczy mi zza plecöw (np. 
potworek po odrodzcniu), to podskakuje^ 
na krzesle. 

Innq sprawq jest przenoszenie zagry- 
wek z gier w zycie codzienne. Kiedy roz- 
mawiam z kims, to powiem czasem cos 
rypu: „Die! Son of a bitch" lub „I needed 
thatl". Szczytem wszystkiego bylo chyba 
to, ze kiedyS powiedzialem do faceta: 
„Your face or your ass, what's the diffe- 
rence?". Po prostu akurat mnie wkurzyl 
i myslalem nim niezbyt pochlebnie. 
Fred Rockford (rockford@kki.net.pl) 

II. Pisze do Was, gdyz lektura artyku- 
iu Nic-rzeczywistosc caikowicie zmienila 
moje spojrzenie na gry komputerowe. 
Oröz na zarzury, ze gry sq brutalne, ze 
wyzwalajq agresj? itp.. odpowiadalem 
zawsze: bzdura! Sam grywam i to cz^sto, 
i nie zauwazytem, aby fakt ten dzialal 
dcstrukcyjnie na mojq psychike^ Wy 
röwniez wyznajecie t<e filozofie, co wnio- 
skuje z Iektury Gamblera. Mam nadzie- 
j$, ze cz$$C osöb wymienionych na stro- 
nach 70-71 zartuje, bo jesli nie. to radze 
im uda<: si$ do speqalisty (czytaj: psy- 
chiatry). Nie chciaibym spotkac znajo- 
mego pana Krzysztofa Kröla, ktöry pod 
wpiywem glupawej gry chcialby mnie 
(alba kogokolwiek) zabid dla zdobycia 
wyimaginowanego „bonusa" za arty- 
Styczne rozchlapunie goscia! (...) Wnio- 
skujqc z artykuiu, nalezy bac sie gracza 
komputerowego, gdyz ten, mieszajqc 
rzeczywistosc z hkcjq moze ukraSc mi 
auto (GTA), rozjechac, kiedy id$ chodni- 
kiem (Carmaggedon) lub rozstrzelac 
(Quake). Chociaz nie, cofam to ostatnie, 
bo nie ma listu od zadnego Kwakowca, 
Hexenowca czy innego |edi Knighta. Wi- 
da<f, ze w porzqdne gry grajq porzqdni 
ludzie. Swojq drogq dziwne to, iz tak 
mierne gry, z kiepsciulkq grafikq, wywie- 
rajq tak duzy wptyw na ludzi. I na ko- 
niec: szanowny pan jacek Piekara jest 
wyraznie zawiedziony malym odzewem 
od osöb, ktörym mieszajq s\q te dwa 
swiaty. A ja sie^ ciesze! Chwala Bogu, ze 
nie ma ich wiecej. 

Teraz jux patrzqcy inaczej na gry 

Harvey 



III. Wierzyc' mi sie^ nie chce, aby tekst 
taki jak Nie-rzeczywistos"£ powstai rzeczywi- 
scie na podstawie przezyc czytelniköw. 
Albo jacek Piekara sam wszystko wymyslil 
i napisal fajny, ale wyssany z palca artykul, 
albo to rzeczywiscie pisali Wasi czytelnicy, 
ale na odmiane oni wszystko wymyslili, po 
to, by znalezc swoje nazwisko czy ksyw$ w 
pismie. Gram w gry komputerowe i konso- 
lowe od kilku lat (i to duzo!), a nigdy nie 
miatem podobnej przygody i nie sryszatem 
o tym, by miai jq ktörys z moich kumpli. 
Faktem jest, ze gram w gry, w kLörych trze- 
ba uzywac mözgu, czyli Strategie zwykte i 
RTS-y. Moze to jest przyczyna? 

Jarret 

IV. Möj przypadek mieszania sie^ kom- 
puterowej rzeczywistosci z realnym swia- 
tem nie jest moze szczegölnie szokujqcy, 
niepokojqcy czy arcyinteresujqcy, jednak 
sklonii mnie do chwili zastunowienia. A 
bylo to tak: w drugim pölroczu zesziego 
roku nie odrywalem sie^ od komputera, go- 
dzinami grajqc w Diablo. Po kolejnej nocy 
sp^dzonej vis-ä-vis monitora obudzilem sie^ 
nieprzytomny i poszedlem do szkoty. Po 
szesciogodzinnej wegetacji wracalem do 
domu i wtedy zobaczylem na chodniku 
zwyklq, metalowqnakrertce, takqdosruby. 
O, pierscieri - pomyslalem. Po chwili, kie- 
dy uswiadomitem sobie, co pomyslalem o 
biednej nakretee, stanqlem zaszokowany. 
Nastepnie zuczqtem sie smiac z samego 



siebie. Nie wierze. psychologom - oni de- 
monizujq wszystko (ostatnio uslyszalem, 
ze He-man ma przeslanki satanistyczne), 
ale poczutem si? dekawie i chc-tnie usry- 
szaibym o podobnych przypadkach. 

MaciekS^kowski 

V. Pare slow o mieszaniu sie^ rzeczywi- 
stosci komputerowe) z realnym zyciem. 
Kiedy w domu stal AT, a na nim teksto- 
wa gra Hitch-Hiker's Guide to the Gala- 
xy nie bylo problemu. Ale dzis napraw- 
d^ trudno powiedziec, jaki wplyw moze 
miecj rzeczywistosc wykreowana przez 
komputer na nasze prawdziwe zycie. 
Musze^ przyznac. ze i mnie zdarzylo si^, 
ze kiedy gralem w QuakeWorld (przez 
tydziert po 2 godziny dziennie, rachunek 
- trogedia) wypalilem nerwowo kilka 
rakiet, gdy moja mama weszia do poko- 
ju. To byl odruch. Naprawde. w tym okre- 
sie widzialem Quake'a wsz^dzie. 3nilo 
mi si$ w nocy. ze rozwalam przeciwni 
köw (to miato dobre strony! - gralem za 
dormo ;). Kilka razy tez podswiadomie 
chciaiem strafe'owuc albo odpalic rakie- 

ty. 

To wlasnie tu (jesli w ogöle) bym sie 
spodziewal niebezpieczenstwa ze strony 
komputeröw. Ale znowu dotyczy to jedynie 
garstki osöb slabszych psycliicznie albo ta- 
kich, ktöre szukajq szcz^cia w swiecie wir- 
tualnym, bo w rzeczywistym czujq sie sa- 
motnelubgorsze. 

Adrian Czerwihski 



Apel do cyborgöw dobrej woli 

Drodzy mi psychopaci. maniacy gier 
komputerowych, rozbitkowie, poslowie, 
senatorowie, mechanikowie, praczki, 
sprzqtaczki. czyli cafa zalogo Gamblera. 
Po przeczytaniu 8/98 numeru Szamble- 
ra, opss, Gamblera, nasun^lo mi sie kil- 
ka refleksji, szczegölnie po artykule o 
nieuleczalnym nalogu. Az si^ tezka w 
oku kreci gdy przeczytalem co straszne- 
go dzieje si? ze mnq, jak röwniez z 
99.9% nastolatköw, majqcych do dys- 
pozycji dwie biale skrzynki, w tym jed- 
nqtroch? pokrytq szklem, jakies guziki, 
a w dloni takq splaszczonq maszynke 
do golenia. Ale przejde^ do sedna spra- 
wy. Chyba kazdy nastolatek, ktöry jest 
jeszcze pod wpiywem rodzicöw, mial z 
nimi problemy. Dziwie s\q, ile rzeczy 
mogq oni wymyslic\ by odgoni<? nas od 
komputera. A przeciez to dzi^ki niemu 
wtaSnie poznawatem swiat, b^dqc je- 
szcze malym dzieckiem. Zwiedzalem 
dorn sprawdzajqc do czego sluzq po- 
szczegölne przedmioty - jednoczesnie 
poröwnujqc je z tymi z Henry's House. 
Dzi^ki niemu bylem w cyrku (Clown & 
Ballons), pözniej przygotowywalem si^ 
do zawodu pilota przy fumbo Jet. Samo- 
chöd nauczylem si^ prowadzic podczas 
zwiedzania USA przy Road Race. Pierw- 
szq wielkq przygode przezylem w roku 



2044 wraz z ladnymi, jako^ dziwnie skq- 
po ubranymi paniami (khe, khe). 

Wymieniac tak mozna bez konca. 
Ale dalej. Co mam robid, kiedy sie nu- 
dzql Nie bede grac? w pilk^, bo nie lubie^ 
Nie wyjd? nu pole, bo mnie slorice razi 
w oczy albo pada deszcz. Nie b?d^ si^ 
uczyl, bo co mam wiedziec, to juz 
umiem. Czasem pojezdz^ na rowerze, 
ale ile mozna. Co pozostaje? Zagrad w 
cos* nowego. A nauka? Ile mozna wku- 
wac" tych bezsensownych, nieprzydat- 
nych rzeczy. Po cholere^ mi jakis „Pan 
Tadeusz" (oglqdalem „Pana Kleksa" i 
mi sie bardziej podobal ;-). Czy nie le- 
piej puscic Syntalka, zeby przeczytal ja- 
kqs lekturke7 Po co mam pisaC wypra- 
cowania, skoro mog^ je sciqgnqc z Inter- 
netu? (...) Wszystko jest piekne... Gry, 
Internet, grzebanie w komputerze, sie- 
dzenie przed nim godzinami i rozkoszo- 
wanie sie^ tym. Ale jest tez problem. Wy- 
chowani w wiejskich gospodarstwach 
rodzice nie majq pojecia o zyciu w tych 
czasach, a co dopiero za lat 50, 100, 
1000... Wiex poradzcie mi, blagam, jak 
im to wytlumaczytf, tak by zrozumieli, 
co sie^ dzieje? |uz kilka razy wyp^dzili 
mnie z domu, akurat wtedy, kiedy do- 
szedlem do Bossa w QU. znalaztem se- 
cret level w Doomie, juz prawie zdoby- 
lem maila do jakiejs - laski z Zielonej 
Göry. Pomocyü! 

Nem3siS 

GAMBLER 10/98 



CAMBLEK 



Piraci i konsole 

I. Czy Wy dostojede cos (pieniqdze) od 

dystrybutoröw za to, ze czepiacie sie tak pi- 
ractwa? Warn iatwo powiedziec, ze pirac- 
two [esl 2te, okrcida producentöw itd., po- 
niewaz macie kasq, aby kupowac* orygina- 
ly. Ale normal ny mlody czlowiek, ktöry 
[est na utrzymanlu rodzicöw i zyje z kie- 
szonkowego, musiaiby przez okolo 4 mie- 
siqce czekad, by kupid sobie gre^ (przyjmu- 
je 50 zlotych miesiecznego dochodu). 
Dziejci naszym dobroczyricom (piratom) 
juz po miesiqcu mozemy kupic sobie gr$. 
Czepiacie sie? tez prokuratoröw, a to sq bor- 
dzo mqdrzy iudzie, ktörzy rozumiejq sytu- 
aeje materialnqspoteczerislwa i starajqsie 
mu pomöc. I chwoia im za to! 

Yatzek z Krainy Pos^pnych Pentiumöw 
| List „Antykonsol", Gambier 08/98 - red.}; 
daj sie loayc! Nazywajqc konsole ruskimi 
gramofonamizczytnikiemCD, skazaieSsif 
na wieczne przekleristwo. Wyskocz z tym 
swoim blaszakiem na mojego PSX-a, u do- 
staniesz tak w d * . * , ze uciekniesz z placzem 
do najblizszej dziury. Klonkirzecieszqsie, iz 



wreszeie majq Final Fantasy VII, a my, 
wieley posiadaeze konsoli, za cztery mie- 
Siqce bedziemy mieli dwa razy lepszq Final 
Fantasy VIII. I co? Kto jest wielki? No kto? 
Konsolowe Bractwo 

II. Wreszeie koniec z konsoiami w 
Gamblerze! Trzeba z tej okazji zapalic" 
neony, wystrzelid petardy i napic' si? 
s/umpana. Tak mi zawsze zal byro tych 
stron poswieconych na japortskie czy in- 
sze zrexznosciöwki dla debilköw o mal- 
pich paluszkach. Zamiast pisac duuuzo 
(i jeszcze wiexej) o grach naprawd^ cie- 
kawych, musieliscie na tych paru stro- 
nach odbebnic" konsole. (...) 

Nie jestem Swi^ty i mam oczywiScie 
troche^ pirackiego softu (a kto go nie ma? 
|ak taki czlowiek sie? znajdzie, to niech 
przyjedzie do mnie i rzuci kamieniem), 
aie zawsze kupuj^ oryginaly gier, ktöre 
mnie interesujq i w ktöre gram dluzej niz 
jeden wieezör. Zasada jest taka: czytam 
co o grze pisze prasa (przyznaje;, poza 
Gamblerem kupuje jednego z Waszych 
konkurentöw), gram wdemko (jeSIi je 



i id<? do sklepu po oryginat albo (jeSli gra 
nie jest oceniana juko hit) czekam, azbe^ 
dzie obnizka cen czy promoeja. Mam 
dwie dlugie pötki oryginatöw i musiaiem 
sobie na nie (oryginaly, nie pöiki) ci^zko 
zapracowac. Asporo rytulöw kupilem juz 
po obnizeniu cen przez producenta. je- 
den czy drugi zlodziej pisze, ze musi 
kraSc, ho nie ma pieniedzy. Pewnie, lepiej 
znalezc sobie wyttumaezenie dla kradzie- 
zy, zamiast ruszyf tylek i wziqc sie^ do ro- 
boty. Swojq drogq rozumiem, ze to bl^d- 
ne kolo: Judzie kupujq mnöstwo softu u 
piratöw, wiex grajq calymi dniami i nie 
majq kiedy zarabiad, wiQC znowu muszq 
isd na gieide. do pirata. A teraz pomysl- 
cie sobie: powiedzmy, ze bilet do kina ko- 
sztuje 10 zlotych, natomiast gra 150 zlo- 
tych. Film to dwie godziny rozrywki, czy- 
li, zeby gra zröwnala si$ z nim cenq 
trzeba graC 30 godzin (15 razy 2). Mato 
jest takich gier? A czy Wy (zwracam sie^ 
do korzystajqcych z ustug piratöw). zeby 
wejsc do kina uciekacie przed bileterami 
albo dajeeie im w glowe^ Nie, posiusznie 
piacicie za bilet. 

Tomek Zalewski 



Dystrybutor vs recenzent 

I. Uwazam, ze w sporze „Dystrybutor vs re- 
cenzent" raejv ma Jacek Piekara. To dobrze, 
ze wylknql blexly gry takiej jak StarCraft. 
Przeciez i tak najwieksze zalety programu 
zostanq podane we ws/ystkii h n-klamach. 
A czytelnik cheialby s\q dowiedziec, na ja* 
kie problemy moze si$ rmiknqc, kupujqc 
danq gr$. 

Adam 

II. Najbardziej zdziwilem sie, kiedy zo- 
baczylem w Gamblerze recenzje Total An- 
nihilation jacka Piekary. Dal jej chyba ze 
szesödziesiql par^ procent, podezas gdy 
inne pisma 8/10, 9/10 czy nawet tytut Gry 
Miesiqca. 

Na poczqtku nie zgadzaiem si^ z tq oce- 
nq, aie po blizszym przyjrzeniu si^ grze 
zmienilem zdanie. Teraz zwracam si^ do 
Pana Jacka Piekary: to wlasnie lubie^ u 
Pana. Nie ocenia Pan gier jak inne pisma i 
nie nazywa kazdej nowej gry osmvm cu- 
dem swiata. Oby takdalej! 

gen. Camerdon 

III. W StarCroita gralem, skonezyiem 
i... nie zapomniaiem. Gra jest fajna, tak jnk 
odpustowe swieeidetka. Im bardziej si^ jej 
przyglqdasz, tym lepiej widzisz, jakie to ba- 
dziewie. Gralo mi sie milo, bylo nawet cza- 
sem dose emocjonujqco. aie Wedy sq nie do 
wybaczenui. |acek Piekara wrecenzji (StrO 
szna wazelina ta recenzja, a potem jakis 
chory facet jeszcze go za niq zjeehai) wy- 
punktowaf tyiko kilka z nich - to jedynie 
czubekgöry lodowej. (...) Moim zdaniem 
Blizzard poszedl po linii najmniejszego 
oporu. StarCraft to gra zrobiona na kola- 
nie, tylko po to, aby wycisnqc od nas kos?. 



Ludzie si$ niq strasznie jarajq bo nie potra- 
liu pomysied, jak MOGLOBY byc fajnie, 
gdyby autorom cheialo si§ projekt udosko- 

Jarek „Globlin" Swiderski 

IV. W zupeinosci popierum Jacka Pie- 
kare w sporze o SlarCrafta. Nie mnie nie 
obehodzi, co o gierce ma do powiedzenia 
facet, ktöry kosi na niej szmal (czytaj: dys- 
trybutor) , bo przeciez wiadomo, ze zrobi i 
powie wszystko, by zarobic kas<?. Wierz^ 
Warn, jako dziennikarzom i graezom, i 
musz^ przyznac, ze nie zawiodlem sie;, 
zwtaszcza na ocenach wymiemonego 
wczesniej Jacka Piekary, a takzesir Hasza- 



ka (znamy si? jeszcze, a raezej ja go znam 
z Topa). Rozczarowaiem sie kiedys nieco 
zaniskqocenqTotala, noale w koricu röz- 
nice poglqdöw muszq sie zdarzac\ Takie 
recenzje jak StarCrafla chcialbym czytac 
cz^sto: samo jqdro, bez lania wody. I J o 
przeczytaniu tekstu wiedzialem o grze 
prawie wszystko i zdecydowaiem si£ jq ku- 
pic. Ale dzi^ki koledze ].?. znaJem juz jej 
wady. Moglem si^ wi§c tylko miio rozeza- 
rowac! Wyobrazcie sobie, jakbym wkurzyi 
si? na Was, gdybym wydal te ponad pöl- 
torej bani na gr^, a potem by si$ okazato, 
ze nie napisali^cie o minusach! Tak trzy- 
mac i nie dajcie si^ szantazowad! 

Smoku 



Powröt do zrödet 

Bytem Waszym bardzo wiernym czytel- 
nikiem. Mialem kazdy egzemplarz Wa- 
szej gazety, par? numeröw nawet 
podwöjnych! Czasami prenumerata nie 
przychodzila no czas, a ja nie moglem 
wytrzymac i kupowatem moje ukochane 
pisemko w kiosku. Prosz^ sobie przypo- 
mniec, jak to bylo w okolicach numeru 
zerowego. Super! Wyröznialisae si^, by- 
liscie oryginalni, a co najwazniejsze - 
mieliscie najlepszych redaktoröw pod 
stoncem. Möwi^ tu o Randallu. Jacku 
Piekarze oraz o dr. De Stroyerze i McSo- 
nie (ciekawe ilu czytelnikow ich pami^- 
ta, zwlaszcza pierwszego i dwöch ostat- 
nich?). DIaczego nie ma juz Randalla, 
McSona, komiksöw, Gaierii, konkursöw 
wymy^lanych przez Scier^ (pozdra- 
wiam!), oryginalnej szaty graficznej i 



wiclu innych rzeczy wyrözniajqcych Wa- 
szq gazete sposröd innych? Gdzie one sie^ 
podzialy??? Ja Was kochalemü! Chlip... 
Rok temu postanowilem, ze nie bt?d^ ku- 
powal Waszej gazety i trwaiem w tym 
postanowieniu az do dzis. Bylo strasznie, 
cierpiatem, bo bylem do Was przyzwy- 
czajony. Co sie zmienilo podezas mojej 
nieobeenosei? Otwieram gazetk^, czytam 
jqi... jestem mile zaskoezony. Recenzje sq 
dobre (nawet bardzo dobre), VARIA' tko- 
wo fajne (szkoda ze nie w starym skla- 
dzie) i wiele innych dobrych rzeczy, np. 
Felieton, Hardware, Internet, podwöj- 
ny CD oraz cudowny opis StarCrafta. 
Zasmucita mnie tylko jedna sprawa: 
TeTe zostaio na zöltych stronach oraz, 
co najstraszniejsze, przeniesliScie Reak- 
cje Redakcji na jakie$ okropne szare 
strony. 

Mateusz (mateks@friko3. onet.pl) 
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CD Projekt 
00-626 Warszawa 
ul. Marszalkowska 9/15 
tel. (022) 825 82 02 
Conflict: Freespace - 165 zl 
Forsaken- 165 zl 
Katharsis -29 ,90 zl 
Maty Samuraj - 49 zl 

IPSCG 

00-626 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 27 66 

Cywilizacja, Kolon izacja - bd 

WarGames- bd 

X-COM Interceptor - bd 

L.E.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chocholowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

Moria/ Kombat 4 - bd 

Sub Culture - \AS z\ 

Total Heaven- 189 zl 



MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyrtskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
Fall Weiss - bd 
Last Bronx- 160 zl 

Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw 2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 

Commandos: 

Behind Enemy Lines - 165 z! 

Deathtrap Dungeon - 160 z\ 

Fighting Force- 165 zl 

Joint Strike Fighter- 97 zl 

MightSr Magic VI- 165 zl 

OptimusS.A. 
33-300 Nowy Sqcz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018) 443 77 97 
Actua Hockey- 129 zl 
Menin Black- 149 zl 



TopWare 

43-300 Bielsko-Biala 

ul. Kaminskiego 19a 

tel. (033) 12 30 01, 16 10 23 

Emergency - 4 9 , 9 5 zl 

WSiP 

00-696 Warszawa 

ul. Pankiewicza 3 

tel. (0-22)622-00 03 

DziejePRL-\S0z\ 

Young Digital Poland 

80-308 Gdarisk 

ul. Polanki 124 

tel. (058) 554 55 54, 552 66 23 

Wirtualna Szkoia: 

Matematyka - bd 



bd - brak danych 



Spis ogfoszen 



Albion str. 38 

ArWal str, 38 

AVAX str. 17 

CD Projekt str. 3 

Creative Labs str. 91 

Gambleriada str. 89 

L.K. Avalon str. 83 

Maria - Przedsi^biorstwo 

Produkcyjno-Handlowe str. 67 

MATT str. 85 



Megaus str. 65 

Miruge str. 31 

Multi-Styk str. 90 

NTT System str. 15 

Optimus str. 2 

Stawicki str. 92 

Stollwerck str. 55 

TopWare str. 13 

Wirtualny Swiat str. 9 

Witex str. 75 
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Perfekcyjne wykonanie, znakomity scenariusz, cz^sto 
niebanalny pomyst - to wszystko mozna byto znalezc 
w halach londynskiej Kensington Olympia, gdzie 
od 6 do 8 wrzesnia odbywata sie kolejna edycja 
European Computer Trade Show. 



|ok co roku we wrzes*niu londyi 
hula Kensington Olympia zapeinila sie, 
przedstawicielami elektroniczne] branzy 
rozrywkowei. Pomimo rekordowej liczby 
wystawcöw (193) prezentujqcych po- 
nad 1000 nowych produktöw, dosti 
mozna byto niepoko)qce zjawiska, rzu- 
cajqce eiert na sukces imprezy. Land 
skle i'iiyi, jakkolwiek nodal stanowiq 
nujwic-kszc branzowe wydarzenie na 
Star/m Kontynencie, dlo niektorych 
firm zaczynajq by<f zb^dnym wydut 
kiem. 

Skromnosc cnota 

Rynrk brytyjskl tna >iv CO imjmniej do- 
brze, a mimo to nie mozna möwii o 
przepychu stoisk. Trudno si^ Oprzec wra- 



zeniu, Z€ tym razem targi zawdzieczaly 
swq okazato^c* firmom konsolowym. 
Sony (stolsko o najwi^kszym metrazu, w 
cafosci wynajeta minihala) i Nintendo 
pokazaly. ze w Europie czujq sie pewnie 
i liezq na zwiejtszenie zysköw. Daleko za 
nimi pozostah wydawcy zwiqzani z ryn- 



lJK$T)U'J 




kiem PC. Najwieksze stoiska ws*röd nich 
miafy: Project Two Interactive (nieduw- 
no powstala holenderska firma repre- 
zentujqca na rynkach züchodnich m.in. 
L.K. Avalon),Eidosi Acclaim. 

Nie wszyscy jednak szastali gotöw- 
kq, aby wznieSC rozlegie, przyciqgajq- 
ce oko instaiaeje. Wi^kszose stoisk wy- 
glqdulu skromnie, chof nie zabraklo 
wymysMnych automatöw do gier, sa- 
mochodöw stanowiqcych elementy de- 
koracyjne, a nawet czolgu, ktöry rekla- 
mowai najnowszq produkej? firmy 
DID, znanego twörey symulatoröw. Ti- 
tus i üigital Integralion posuneiy 
OSZCZ^dnoScf tak daleko, ze wystawily 
sie wspölnie. 

Virgin Interactive, konkurujqca do- 
tqd wielko^ciq powierzchni z EA, poka- 
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Tym razem targi zawdziqczaty s wa okazalosc firmom konsolowym. 







zala sie w malutkim stoisku. I, co najcie- 
kawsze, tym razem wygrulu rywalizacfo 
bowiem dwie firmy i • ■ do czolöw- 

ki, Electronic Arts i Activision, nie poja- 
wily sie na ECTS. EA w przeddzien otwar- 
cia larcjöw zorganizowala pokaz dla pra- 
sy (relacja na str. 61), natomiast na 
Activision targi w ogöle nie zrobity wra- 
zenia. Dia röwnowagi pojawüa si$ 
Mindscape, ktöra wczeSniej przedklada- 
la nad Olympie apartamenty pobliskie- 
go hotelu Hilton. 

Osobliwosci 

SkromnoSc" skromnoSciq, ale niektöre 
firmy potrafity przyciqgnqc" zwiedzajq- 
cych nie tylko wystrojem stoisk i jako- 
m [q produktöw. |ak zwykie brylowul 
Eidos. Na jego zaproszenie pojawil sie 
Michael Owen, wschodzqca ywiazda 
angfelsklego lutbolu, syynujqcy nowq 
wersjv» World Leugue Soccer (Michael 
Owen's WLS '99). Gwiazda SwiecUa 
troc he stablej, bowiem dzieri wczeSniej 
reprozentaeja Anglii zebrata ci^gi od 
Szwedöw (nie dose ze Owen nie strzelil 
hmmki, to jeszcze dostal zöltq kartkej. 
Zgodnie /. tradycjq prezentowano tez 
kolejne wtielenie Lary Croft (Rhone Mi- 
tre zustMpila Neil McAndrew), z ktörym 
moznu hvlo sfotografowac si<? (skorzy- 
stal z tego na wet Michael Owen). 




Z pewnoSciq nie tak apetycznym, za 
to moeno kontrowersyjnym gosaem Ei- 
dosu, byi „Mad" Frank Frazer, gang- 
ster-morderca (moze nie z wyboru, ale 




■ 



)lejna wersfa • 

tez nie z przypadku), rekkimujqcy gre 
Gangsters: Organized Crime, opowiada- 
jqcq o walkach chicagowskich gangöw 
w latach 30. Juz sam pomysl zaprosze- 
nia go wywolal poruszenie w branzy 
(o wiele wieksze niz pojawienie sie gwia- 
zdki fümöw erotycznych, |o Guest, na 
stoisku SC&T). W tygodniku Computer 
trade Weekly wydrukowano protesta- 
cyjny list otwarty, zawierujqcy zarzuty 
(naszym zdaniem uzasadnione), 2e po- 
stepek Eidosu zaciqzy na wizerunku ca- 
lej branzy. David Butron. dyrektor mar- 
ketingu Eidosu, odpowiedzial na nie, alei 
niezbyl przekonujqco. Cel zostat osiq-j 
gniety - tytut stal sie gtoSny. * 



Targowe 
granie 



Na ECTS '98 prezentowanych bylo 
ponad 1000 produktöw, co biorqc pod 
uwage^ czas trwaniu targöw - w sumie 22 
godziny - daje sredniq 1 min i 20 s na 
gre, jeSliby ktos cheial je wszystkie obej- 
rzec. 

WSröd prezentowanych tytuiöw prze- 
wuzaly gry znane juz z E" bqdz" nawet 
wcze$niejszych edycji ECTS - oczywiScie 
przedstawiane w wersjach burdziej zaa- 
wansowanyth. Pokazywano wiecCaesa- 
ra III, Creatures 2, Daikatant^, Diablo II, 
Falcona 4.0, Fallouta 2, Gangsters, Half- 
life, RailRoad Tycoon II, Tomb Raidera 
III, Turoka 2 czy Messiaha. My jednak 
postanowilisrny skupiC sie^ na prezentaeji 
tytuJöw mniej znanych lub nowych. (alx) 

Forgotten Realms: 
Baidur s Gate (Interplay) 

Przy panujacej obeenie posusze na rynku 
RPG (tytuly mozna poliezyc na palcach jednej 
r^ki) kazdy nowy, „fachowy tytul przylmowany 
fest z enlii2jazmem. Sa,dzc>. ie tak satno bedzte i 
Baidur s Gate. Gra jes! w pelru zgodna z regulami 
AD&D, co powlnno jej przysporzyc^ popularnoset. 
Kopalnie zelaza (jednego z postawowych ziodel 
dochodu mleszkaricöw wioskl) zostaly skazone, a 
handiujaey zelazem sa. okradani i zabljani 7.n 
wszystko obwlnlanl sa. sa,siedzi. jednoczefinie zas 
rozpowszechniane sa, plotki o rychlej inwazji. Je- 
dynie Ty mozesz zapobiec zbltzajacej sie. WOjnt« 
oraz odkryc powody zaistniatej sytuaeji. 

Pods! iletygry to: dokladna i rozbudo- 

wana charaku»rystyka postaci (mozemy dowodzic 
druzyna. sMadajaca sie maksymalnic t 6 inn.il 
köw). dialogi znakomicie wprowadzaja.ee w swlat 
gry. prawic 10000 w pelni wyrenderowanych I 
ptynnie przewijajacych sie lokaeji o wyylqdzie za- 
lezacym od pory dnia i pogody. rozbudoit.. 
nielinearna fabula zwieloma pobocznymi watka- 






^1 




tni. Na dodfltek roibud'jwany tryb multlplayer - 
zamierzeniem autoröw jest utworzenie dedykowa- 
nego grzc serwera internetowego spelniajacego 
podobne funkcje jak Battle.nct dla Di. 
Gra b Imowad ä2 piec CD! 

Termin: zima 1998. (ViZ) 
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Blade (Qremlln) 

Wspanlala gra TPP. podobna do np. Die by 
'.':.• Sword czy Dcothtrap Dungeon. Do wyboru 
mamy jedna, z 4 poslaci (amazonka, krasnolud. 
barbdTzyrica i rycerzl. z ktötych kazda potrafi ata- 
kowa<i na 5 röznych sposoböw i zna 5 rodz. 
bloköw Rozgrywka ma rolplejowe zabarwienie: 




IO nasz bohater. jak i przeciwnik moga, zo 
sta£ ranieni. postac zdobywa punkty doswiadeze- 
nirt, dostepne sa, rözne typy broni (mozna strzelac 
zluku) oiaz wyp >. sumte bUftko300 

miotöw!), a lakze magia. Wszysiko to pod- 
porzqdkowane jest dynamicznej okcji gry, w 
kt >r.'i bedziemy poruszac sie nie tylko pokoryta- 
rzach, ale takze w otwartych przestrzeniach. 

Blade jest pieknie wykonana Zdumiewaja, 
zwlaszcza e : i tl ne: postacie rzucaja, wyrazi- 

sle cienie, dzieki czemu mozna np. odkryc obe- 
enose" ukrytego za rogiem uroga. Z wielka, dbato- 
scia. przedstawiono takze realia swiata gry: 
przedmioty mozna przesuwoc lub nirni rzucac. Je- 
sli np. traflmy pochodniq w beezke z «ubstancja. 
latwo palna. nasta.pl eksplozja Termin: Gwiazdka 

1998. (ab) 

Carmageddon 2 (SCI) 

Nadcla&a druga cze.se krwawej jatki. Zmiany 
. ne sa. na pierwszy rzul oko^ tröjwymiarowe 
postacie przechodniöworaz kra,zace po ulicach 
^.irnochody. Piesi sa. Inteligentni. uciekaja. 
blaqaia, o litosc. a w krylycznej sytuaeji popelniaja, 
samoböjstwo. Samochöd doznaje röinorakich 




uszkodzerV odpadaja, mu cze^sci, tluka, sie szyby. 

moze si$ nawet rozpasc na pol. Male budynki la- 
■ .lazdzvc. do sklepow wjezdza sie przez wiel 
/by wystawowe. Moim zdaniem w dalszym 

ciqgu jesl to slabo vvykonana i nieciekawa gro. ale 

je) milosnicy zapewne poczuja sie w pelni usaty- 

sfdkcjonowani. (alxl 



Mocno kontrowersyjnym gosciem Eidosu byl „Mad" Frank Frazer, 
gangster- morderca. 

J Wydarzeniem bylo tez pojawienie si£ 
jna stoisku UBI Softu Roya Aikinsonu. 

bylego trenera m.in. Manchester United 

i Atletico Madryt. Reklamowal Football 

World Manager, nowy, bardzo dobrze 

wyglqdajqcy program menedzerski, 

ktöry ze wzgledu na opö^niajqce si£ za- 

koriezenie prac nad Championship Ma- 
nager 3 ma szanse zdobyd kawatek ryn- 

ku. 

Ubarwtenie targowej rzeczywistoSci 

stanowily hostessy. Liczebnie görowal 

Eidos, ale inni pokonali go waloromi ar- 

tystycznymi. Na stoisku Codemasters 

program do tworzenia muzyki dance na 

PSX reklamowaia powabna dziewpja, 

wykonujqc zmystowy taniec go-go. Zen- 

skie zespoly taneczne wystepowaly na 

stoiskach Acclaim, Konami i SC&T. Rr> 

my sqsiadowaly ze sobq, totez miala 

miejsce swoista rywalizacja, przerywa- 

na podpatrywaniem, co dzieje sie u kon- 

kureneji. 




Nastt *bie 

przypomniec Formut$ ! spm 
w Grand Prix Legendi 

mowany zwykly rajd samochodowy. Na 
zewnqtrz stoisku prezentowuno na mo- 
nitorach klipy z rajdöw przerywanc kil- 
kusekundowymi migawkami czego^.'co 
mogto byd grq. 




. D&A ^zydent Interactive KLi 

wprcwaots adeptkt? * tajmki War&rtis 

Nie wszyscy jednak vA^korzystywali 
krqgle kobiece ksztafty, aby przyciqgnqcf 
do swych produktöw. Stqd kiika mon- 
strualnych (czyli ludzkich rozmiaröw) 
robaezköw, nornöw (z Creatures 2) i in- 
nych dziwolqgöw, ktöre jak zwykle 
dziarsko defilowaiy po suli, zatzepiujqt 
wystawcöw i zwiedzajqcych. Wrözniali 
sie^ dwaj klingonscy wojownicy, rekla- 
mujqcy nnjnowszy przeboj FPP z Micro- 
Prose - Klingon Honor Guard, wykorzy- 
stujqcy engine Unreala. 

Europress postawit na rozrzutnosd i 
chyba ustanowit targowy rekord. CaJe 
swoje wielkie stoisko poiwi^cH grze Ral- 
\y Championship '99, ktörej... nie bylo. 
Wszyscy tioczyli si^, aby obejrzed poka- 
zy w automacie z wysi^gniknmi hydrou- 
llcznymi, na ktörym przedstawiano sfil- 



W cosis bawic? 

Przypadek turopressu stanowit wyjqtek. 
Prawie wszystkic gry pokuzywuno w we- 
rsji grywalnej. WÄröd pecetowej ekspo- 
zycji przewozaly First Persion Perspecti- 
ve i Thinl Person Perspe< tlve (coäq seria 
u Eidosa z Saboteuren!, Urban Chaos i 
Omicron; Max Payne z Gathering of De- 
velopers). Pojawilo sie bardzo duzo wy- 
scigöw samochodowych (m.in. TOCA 2 
i Colin McRae Raliy Championship z Cu- 
demasters) i przezywajqce renesans sy- 
mulatory samolotöw (prezentowany na 
targach od niepami^tnych czasöw Fal- 
con 4.0, ale tez - wykorzystujqcy engine 
Microsoll Flight Simulator - Microsoft 
Combat Simulator). Gry sportowe nie 
byty reprezentowane tak lieznie |ak 
przed pitkarsklmi misirzostwumi Swiata 
(wyjqtek stanowil Gremiin, ktöry 1/3 
stoiska poÄwiecil na promoej^ serii Ac- 
tua Sports). Sporo bylo gier Real-Time 
Strategy, w wi^kszo^ci nie rzucaly sie 
jednak w oczy. 

Przewazaly tytuly prezentowane 
wcze^niej w USA na targach L\ co aku 
rat nie dziwi, |e£ll sie wez^mie pod uwage 
roczny czy dwuletni cykl tworzenia gry. 
Rynek europejski jest mniej atrakcyjny 
od amerykanskiego, n mimo to na ECTS 
odbyly sie premiery. Po raz pierwszy za- 
prezentowano m.in. Michael Owen's 
World League Soccer '99. Ruud Gullit's 
Striker, Championship Manager 3, 
Shadow Company, Blade. Braveheart i 
yr> walnq wersje^ Prince of Persia 3D. 
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ECTS '98 Awards 

6 wrzesnia, tym razem w obieklach klubu pHkarskiego Chelaea, po raz 9. ogloszono zdobywcöw nagröd 

ECTS. CoremoniQ poprowadzil komik John Dee, autor programu „The John Dee Show*, nndawanego w 

znanöj brytyjsktej slacji Channel 4 

Pan Dee przez ponad pöt godziny bawll goSci. potem przysta.pii do przedstawiama nagrodzonych produk- 

ti'jw i firm w 18 kategorisch. Uczynil low tscie spnnletskim lempie - ceremonia. w ubiegtym roku Irwajaca 

pi;iwn? 1 ,5 godziny, lym razem skoriczyta sie po niepetnych 3 kwadransach 

Najgorelsze dyskusje rozgorzaty woköl na|Wazniojszych kategoni: Gra roku, Developer roku i Wydawca 

roku. Z punktu widzenia rynku polskiego, trudno w catoact zgodlzic sie z werdyfctem, ale decyzje podjeli 

d^iennlka^^e z calej Europy 

A oto taureacl: 



Produkt encyklopedyczny roku: Encarta '98 (Microsoft) 
Najlepszy sprzct PC: kose Voodoo- (3D)*) 
Gra roku - Japonia: Ultima On-üne (Ongin Systems) 
Gra roku - Hlszpania: StarCraft (Blizzard Entertainment) 
Gra roku - Francja: Fallout (Interplay) 
Gra roku - Wiochy: Blade Runner (Westwood/VIE) 
Gra roku - Europa Wschodnia: Quake II (id Software/Activision) 
Gra roku - Beneluks: Commandos: Behind Enemy Lines (Eidos) 
Gra roku - Skandynawia: Quake II (kl Software/ Activision) 
Gra roku - Nlemcy: Jedi Knighi: Dark Forces II (LucasArts) 
Brazowa nagroda marketingowa CTW: TOCATounng Car Championship 
(Codemaslers) 

Srebrna nagroda markelingowa CTW: Golden Eye 007 (Nintendo) 
Zlota nagroda markelingowa CTW: Gran Turismo (Sony Computer Enter- 
tainment Europe) 

Najlepsza konsola: Sony PlayStation 
Developer roku: Rare 

Gra roku na konsolo: Golden Eye 007 (Nintendo) 
Gra roku na PC: StarCraft (Blizzard Entertainment) 
Wydawca roku: Nintendo 




najleps 

roku f ! 




soft Force Feedback. Zainteresowanie 
producentöw sprz^tu targami roSnie z 
roku na rok. Wielkie stoiska miaty Inte!, 
Logitech, Spectra Video, Microsoft. 

Polonica 

Polska oferta, jakkolwiek gineja w tlu- 
mie, jak na nasze warunki prezentowa- 
la sie_ okazale. Na stoisku Project Two In- 
teractive mozna bylo pograc w angiel- 
skq wersje gry Reah, ktöra w tydzieri po 
targach doczekala si? europejskiej pre- 
miery. W iistopadzie zostanie wyduna 



ffäffy 

Chan 

Ktöra z prezentowanych pozycji sta- 
nie sie przebojem? Trudno przewi- 
dziec, bowiem gier bardzo dobrych jest 
sporo. ale megahitöw nie widac. Przy- 
najmniej na razie, pöki machina marke- 
tingowo-reklamowa jeszcze nie ruszyla. 
Wydanie znacznej czqiü prezentowa- 
nych tytulöw, nie tylko tych premiero- 
wych, zaplanowane jest na pierwszy 
kwartal 1999. 

Nie ma natomiast wqtpliwos'ci, na 
czym bedq sie bawic posiadaeze PC. 
Komputcry sluzqce prezentaejom byly 
oklejone haslarni: „Powered by Intel 
Pentium II 400", „Powered by Microsoft 
DirectX" i wyposazone w Joystick! Micro- 
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Championship Manager 3 (Eidos) 

W CM 3 znajdziemy wiele rewolucyjnych 
zmian. Wszystkie dost^pne w grze ligi b$dzie moz- 
na uruchomic jednoczesnie. czyli graez obejmie 
posade_ w dowolnym klubie z dowolnego kraju. 
bez konieeznosei rozpoczynania nowe] kariery. W 
podstawowej wersjt znajdzie sie 16 lig, ale istnieje 
mozliwosc dodania innych krajowych rozgrywek. 



D/D ideie na WO] 

lepsza jakosciowo wersja DVD (b^dzie 
sprzedawana u nas z polskimi napisa- 
mi) , a na poczcitku przyszlego roku obie 
wersje trafiq do USA za poSrednictwem 
GT Interactive. Z kolei u Interactive Ma- 
gic gralo sie w Robo Rumble (w Polsce - 
Reflux) firmy Metropolis. Polscy vvydaw-* 
cy pröbowali tez sprzedac na Zachöd ln-t 
sane Speedway 2 i Mortyra. Wst^pne*" 




Na nowo zostal napisany algorytm rozgrywania 
meezöw - szczegölna, role. odgrywa ustawienie tak- 
tyczne. Gracz bxjdzie sprawowal catkowita. kontrole 
nad taktyka. swojego zespolu. definiujac zadania dla 
poszczegölnych pükarzy (np. indywidualne krycie) 
oraz ogölne ich rozrnieszczenie na boisku. Pojawi 
sie lez mozliwosc zatrudnienia sztabu szkoleniowc- 
go do: ireningu druäyn juniorskich. i bramkarzy, po- 
prawlonia wytrzymalosci fizycznej. doskonalcnia 
techniki itp. Jezeli näektöre z nowych obowiazköw 
zaezna. graeza przytlaczac, bedzie mögl zatrudnic do 
pomoey asystenta. Termin: slyczeri 1^99 (kc(. 

Descent III (Interplay) 

Diugo oczekiwana, kolejna kontynuacja popu- 
larnego Descenta zawita wkrötee pod nasze strze- 
chy. Pierwsza czesc zaslynela przede wszystkim 
tym, ze gracz zyskal calkowita. swobode ruchu 
w przcstrzeni tröjwymiarowe|. W czesci trzeciej 
nareszete btjdzie mozna wyleciec z ciemnych 
i mrocznych tuneli nad powierzchnie planety. 
Umozliwi lo calkowicie nowy engine. napisany 
speejalnie na potrzeby zewnetrznego lotu. Stary 
engine, bardzo poprawiony. b^clzie przedstawial 
tunote Zamiana obu „silniköw" mazachodzic w 
czasic rzeczywistym, w zaieznosci od tego. gdzie 
sie znajdziemy. 

W zwiazku z czQsciowym przeniesieniern akeji 
na powierzchni^. graeze b^da. mieli szansc zmfe 
rzyc sä«; z silami typowo powietrznymi oraz swego 
rodzaju obrona przeciwlotnicza. Przyda sie wl^c 
10 nowych broni pokladowych. W sposöb zdecy- 
dowany poprawiono Sl oraz fabule gry. Descent 
III zostal speejalnie zaprojektowany dö obslugi 
kart 3D. Termin: wiosna 1999, (ViZ) 
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Electronic Arts i Activision, 
nie pojawity sie na ECTS 



i 



Flight Combat 
Simulator (Microsoft) 



Ma t<» bvc „Flight Simulator z karabinami ", tak 
glosi haslo reklamowe gry. Gracz ma do dyspozycii 
9samolotöw mysliwskich z okresu II wojny swiato- 
ntemtcckfe hivM^ieiamerykartskie. Wszyst- 

i iv i rtdja, dl »bi />.' odwzorowane kokpitv z 
przyrzqdtsriii, Ui tazanta ^.i wfdocznti I i 

uv trybte kckpitu u I.ikTwykleaUitem 

gry bedzie reallstyczna graflka Muorzona w op." 
ciu omapy Intnicze (m ir». dokiadnie odtworzono 
map Berilna i Paryza) 






•*n 



O redlizmie latania nie trzeba nikogo przekony- 
ma oferowad misje i kampanie hislorv 
rie, mo/liwosc toczcnia dogfightöw oraz opcj? swo- 
bodrtego lotu. Arcyii r zapowiada siQ n 

liwosc przenoszenia do FC5 iercnow i samolotöw z 
Flight Simulatora, zwlaszcza ze do tcj gry powstaty 
juz dzioiqtki kuiiK'icyjityth (jedna z firm obecnych 
na ECTS prakb to wtafa 25!) I tysia^eomatorekJch 
dodarki u Co uio .-i bfldzie mozna uzbroid zalm- 
portowane maszynv. FCS ma wwierac opo« 
wioloosobowej - wsieci i przez Internet, w Interne! 
GamingZone. Termin: listopad 1998. (alx) 

Prince of Persia 3D/ 
Red Orb Entertainment 

Te gr«? po raz piorwszy prezentowano w u< 
playable. aczynil ha sam |ej tworca. Jochan Merth 
ner. na /.imknietych pokazach (to staje sie zelaznym 
chwytem marketingowym, majacym przyciagnax 
uwage mediöw). PoP3D to tröjwymiarowa kont 

n K IVd/iiMograaclion/adventure. Akcja 
toczy sie w dawnej Persji. fabuta nawiazuje do „Ba- 
sni / tysbtCfl i jednej nocy'.Gra mnofertjwciitu 



esc. skoki. 
wspinanie sie. bieg, pulapki i oczywiicie walke na 
miecze z obsluga lntulcyjna.. Tröjwyrriiarowagrafika 
niuif de, I acaja, uwage otwarte prze- 

strzenic, jakzc röznc od katakumh z pienvsxej rzqsc. 
PoP Termin pOTZtfftk 1090 (alx) 



rozmowy wypadiy 
zachecajqco, choc 
le przyniosfy kon- 
kretöw. Na targach 
trudno zalatwic* cos 
od poczqtku do 
korica. 

Dzialala tez eki- 
pa firmy Leryx 
LongSoft, ktöra na 
zorganizowanej 
przez Siebte konferencji prasowej przed- 
siowilu pierw:»zq dziutujqcq wersje: gry 
V.O.T.E.R. Golem, symultaniczncj (no 
podobieristwo M.A.X.) gry strategicznej 
oolccji umipjsrowionoj wfantastycznym 
Swiecie. 




targöw, to jednak 
ECTS bedzie trwal 
- na razie nie ma 
dla niego alterna- 
tywy (mogq sie 
niq stad targi Milia 
w Cannes). 

Postepowar; tak 
jak CA czy Activi- 
sion mogq tylko 





Do zobaczenia 
za rok 

Tegoroczny ECTS 

nie rozczarowa* 

pod wzgl^dem ja- 

kosci i liczby pro- 

duktöw. Jednak 

nie jest to miejsce, 

w ktörym wystaw- 

cy chcieliby zosta- 

wiad pieniqdze, 

nawet jesli impre- 

zazgromadzilapo- 

nad 20 tyMt^cy ludzi z bianzy. Chociaz 

nie przygotowano okazalych stoisk, Q 

najwierksza firma w ogöle sie nie poja- 

wila, co mocno nadszarpnejo prestiz 




duze firmy. Mate - muszq upatrywaf: 
szansy na sukces w kontaktach z tysiqca- 
mi spccjalistöw przcwijajqcych si^ pod- 
czas 3 dni targöw. A do organizatoröw 
nalezy sprawa pokierowania przygoto- 
waniami do nastepnej edycji tak, by 
cze^sc najwi^k- 
szych firm, dla 
ktörych przycho- 
dzi si^ nu ECTS, 
nie przeniosta sie, 
w inne miejsce. 

Niespecjalny 

wystannik 

Sir Haszak 



KAREN ps Dzickujemy firmie Karen 
not£»ook ZQ W yp 2y CZ eriie notebooka, 
ktöry ulatwil nam przygotowanie relacji 

z targöw. 
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CAMBUK 



Michael Owen s World 
League Soccer '99 (Eldos) 

Na ECTS pokazywann 5 nOW] 
skli h n.i i'< iremlinu wyglada 

Jenufoco. Ruudl i Hage) - pr/. 

ii. i. Puma 5treel Soecm grywa 
1 Ina. Oh awlenfem ■■ ■ Wl S 

ktdrej nazwiska uiyczylo .cudowne dziei !■. 
giclskiej rsprezentacji, Mich 








W plerwszej • luvih w ze posta- 

I »i*?k- 
ri^knlej nav 

miala 
widokl zblii plÜd) VVI S 

a pokonad 
bramkarza mierzonym no z ^5 me- 

go wcale nlejesl latv 
,_ ( ,/r 1.. I vi in iI*?cjö 

trenfngowe 
si sie, ze b^dzie lo FIFA-ki 1 ' 

Max Payne 
(Gathering of Developers) 

Przygodowa gra M'f Graczwctela ■ ■ 

H ilicjanta, 'ioo 

egoszefa, Programzawdzty 
widou'i aßczne 

■ .i kuitlu; bi \\ itera ; zujemy gre 

zaraz po oddantu strzalu z pistoletu, zobaczymy 
iWystrz» ■ 'iraz 

■ i 
je) firodl wysirzeli z 

dubeltöwkl my (zwalniajac lempci 

binki snmi przelatujftce przez p" ; 
slQryl iany, Jakby nie bylo d 

efektöv ?edo- 

I Na dodatekedytoi. i h 

wie efekly, jtrst prosty w obsfljdze T-m nun: 
rok 1999 (ViZJ 




EA Show 

W przoddzien otwarcia targow ECTS tirma Electronic Atls zorganizowala spotkanie dla piasy, na klöf ym ;a- 
proze*iIowa»a swoje najnowsze produkly. 



Strategow na pewno ucieszy takt. zo prace n ad 
Alpha Centauri, SlmCIty 3000 or.iz Populous: 
The Thlrd Coming sa mocno zaawansowane i 

wszystkie 3 gfy ukaza sie icszcze w tym i 
PiorWßza z nich, ideowy naslepca Cywili;- 

i-^ielem Sida Meiera. Mamy lu cztery sposoby 
fozwojii: prza2 eksploracje. odkrycia. dzialalnosc 

■ Azrozbudowc Gia nletLi)ezlozorieopc|e 
dyplomacji, wysiepuje w niej tez rada plunelarna 
decydujaca o prawach. Ictörymi r^adzi sie Alpha 
Cenlaun V mi od Cywtlizac|i,|ednostki 

wojskowe budujesiesamodzielnie, z wynalezionycb 
wozesniej etomei : 




Stratogom lubiacym RTS-y osadzone w swiecie fanlasy powinna przypasc do 
gustu kontynUBOJa slynnegn Populousa Centralnymi pOfltaolami sa tu 

czarownicy plemienia. ktörzy dysponuia ogromna liczba czaröw (zachowano 
wsayatkioczary zpcipfzodnich czesci). Statam • ! bardzö 

widowiakowe olekty. 



W kole|nej czesci SimCIly pol« 
powi^kazöno czlörökrotrne, dodano tez nowe 

elemenly mtrasliuktury; wysypiska Smieci 
i farmy. Ponadto gracr bedzie mial motHw 
wzniesienia budynkow pochodzaoych z roznych 
stron swiata (np i ezy Statuy 

Wolnnsci). Na plus naiei moitiwoöci 

Ei yfikaqi i aulomalycznego podlaozama 
wodociggow, minuspm jesl brak opcji 
multiplayer {aulorzy zapowiadaja wydanie 
oddztelne) gry dla wielu oaob). 




Pizycjotowywanajesttakie p 'nslo- 

ryczr i Test Drive w vWJfSjl na PC i 

PSX (na PC prezentowala sie o wlele lepie|). 



Na milosmköw symulatoröw powietrznych czcka nie lada gratka: Jane's WWII Fighters Gracz ma do 
dyspozycji azes6 samolotöw myöliwsklch z okresu II wO|n, h sklad loimr.zych 

eakadr Stanow Zjednoczonych, Ntomiec i Wielkiej Bryiami Mozna odbywac pojedyr.. 
kampanle oraz loczyc pojedynki powietrzne. Päd wzglodem optawy graftcznej, gra prezonluje sie 
najlepiej aposröd symulalorowych nowosci - musicie uw<erzy(.: n.im na slowo, bo nie 
dostopne zadno obrazki 



W oparciu o druga. czesc ftlmu „Jurassic Purk" 
powstaje gra FPP, Trespasser Auiorzy zadali sobie 
wiele trudu. aby realislycznie oddaC zachowania si^ 
(prawdopodobne) wielkicb gadüw. Dinozauty 
przemykaja miedzy drzewami, atakuja. znienacka I 
natychmiast coiaia aie, c hwyiaja zebamt za bron, 

vaja lez glöd. strach, 2losc, böl, a nawel 
ciekawosc Gracz bedzie mta' okazie podziwiac 
fO^notodnosc oioczema otaz wchodziö z nlm w 
mterakcje (np. mozna podnieSC kosz na smieo i 

■nac zawartosc; woda, pt^ez ktöra. 
przejdziemy, przez jakiö czas pozosiaje w?bur7on3). 



Jak co roku poiawi sie nowy lercel gier sporlowych z EA Spurls. Uzupelnioniem 
bedz io Knockout Kings symulator walk boksetsktch. Gracz moze weiche sie 
w jednego z kilkunastu autentycznych misirz6w (z roznych czasöwl w Ii a 
kalegonach wagowych. Co waine, bardzie) liozy sie technika i slyl walkt 
mz elemonly bijalvki V iZ 
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FLYING CIRCUS 



i )d kiedy uzyskalem dostej) do Interne- 
tu. marzyiem o grze pozwalajqcej zmie- 
rzy<* siq z innymi pilotami z calego swiata, 
ho7 umawiania si£ przez e-mail i wstuki- 
wanEa numeröw IP. Oczywisäe wiedzfa- 
(eni AirWorriori WarBirds, jednakp 
szkodq byl brak karty kredytowej. Wyba- 
wienle nadeszlo. Przeglqdajqc kiedys 
pcH -'IC. trafitem na informacje o firmie 
Sim< iuild Ulzieki Ci, Roki) i wzmianke; o 
be2ptatnym lataniu w grzc Flying Ort us 
na riedykowanym serwerze- Na stronie tit 
mv dowiedzialem sie reszty, Panowie z 
SimGuMd siworzyli symulator z oki« 
I wo|ny swiatowej i pöki co (do zakori« 
nia testöw beta, co na v.</csäe niezupo- 
wiadi i sie w najblizszej przysztosä) pozwa- 
iiimi latatf za dormo na swolm serwerze 

sikim i helnyrn. 




irafika w grzc |esl oszcz^dna. Zlemia 
maksymaJnie uproszezona, gdzteniegdzfe 
zdarzajq sl$zamaIowane na nlebiesko 

gtehiema udajqce rzeki. a jedynymi wi- 
docznyml obiektumi sq kwadraty vvypcl- 
nione Innym »»deieniem zieleni. bed< 
lotnlskami. Samoloty prezentujq sie iro- 
< he lepie|.Sqtodo$£szczegöiowe modele, 
na pozlomle mnlej wiece] Dogfighta. W 
podwyzszonej rozdzielczod i wszystkowy 1 
glqda caiklem 2no£nfe, graflka dobrze 
spefnia svvoje zadanie. Milym ..etektem 
ubocznynT takiej os/c/ednosci jesi pred- 
kos. animaeji przekraczajqca 30 fps. Na 
efekty dzwiekowe sklodajq sie odgfosy 
praey stlnlka, karabmow i przebi|aiu-ao 
poszyi ki 1 1 1 takte widat (a raezej sly< ha« 
ednosY Srodköw. 
Zastosowany model lotu plasuje Flying 
i iti uv w klasie Srednie). Po odpowiednlo 
dluunn < /asie ewiezert wykonaniv w s/yst- 
kle manewry jak prawdziwym samolo- 
tem Bardzo dobrze prezentujq sie^ figury z 
elementaml autorotaeji (np. korkociqg), 
wiekszoä symulatoröw nie radzi soble 
/. ivm nowet w poiowie tak dobrze jak FC 
/ drugiej znowu strony, powietrze jestcal- 
kowide nieruchome nie uwzgledniono 
(«■/ efektu /yroskopowego Smigla. Mimo 
iv« h drobnyi huproszczerV trzeba poiv> 
■ li in» hn zasu na dokladneopanowanie 
5omolotu podezas gry on-IIne nie ma 
u im zastanawfonie s\q, jakwykonac 
manewr Dodatkowym utrudnleniem |est 
fakl le Samolol poszutkowany kilkoma 
seriami i karabinöw trudniej pilotowad, 
bo szybclej trod predko& i czeide) wpa- 
da w korke* laj). 



W grze symulowane sq eztery maszyny: 
zwrotny, ale powolny Sopwith Camel oraz 
jego odpowiednik po stronie niemieckiej - 
Fokker DR I Reprezentantami szybkich, 
lecz niezbyt zwrotnych mySliwcöw sq: dla 
strony angielskiej-Spad S.XI II, dla zwolen- 
niköw paristw Tröjprzymierza - Albatros 
D.III. Powinien do nich doiqczyc niemiec- 
ki Pfalz D.III. Czasem udalo mi sie spotka< 
w |x>wielrzu pojedynczy samolot tego typu, 
wicx niodlugo przybedzie nowy cel 




Gra potrzebuje Win95 /. zainstalowo- 
nym DX5. Prcdkos«. poiqczenio oraz pro 
cesora odgrywa drugorzednq role. Siysza- 




Nowyrri A 

lern, ze nawet na P133 z modernem 14400 
gra nie tracila predkoM i 

Pierwszym krokiem do rozpoczeciu 
kdriery asu jest zalozenie konta w Sini 
Guild (odnosnik do stosownego formu- 
larza znajduje si^ na stronie glöwne] lii- 
my). Poda|emy nozwe konla. haslo oroz 
przydomek. Kolejnym krokiem jest sciq- 
gni^cie gry na swöj dysk twardy. Mozna 
tozrobicze strony SimGuilda lubposzu- 
k.K na stronach polskich eskadr. Petna 




wersja zajmu|e 1,6 MB, plik mozna roz- 
pakowac do dowolnego kotaloyu. Przy 
pierwszyrn uruchomieniu progrum pro- 
si o podonle nu/wy naszego konta oraz 
hasla zubezpieczajqtego je. Informacje 
te zostano zachowane w pliku konfigu- 
racyjnym. Nu tym samym ekranie nale- 
zy zdefiniowaC predkosX i rodzaj polq- 
czenla z Internetem. Na nastepnym - 
potwierdzamy wybör jedynej na razie 
areny: 1 wojny swiatowej. Wreszcie prze- 
chodzimy do wyhoru strony, somolotu i 
lotniska-bazy ( na jlepiej wybrad lotnisko 
nr 2). W ten ->t*> sposöb dobrnelismy do 
kohea tormalno.<ci. Tera/ wystarczy tyl- 
ko uruchomi^ silnik i wystartowac do 
walki. Uczbagrat zj «I«».hodzldo90)ed- 
noczeinie, wi<^c nie powinno byc proble- 
mu z chetnymi do zestt zelenia. 




■ 

Na stronie SimGuilda znajdu|e sie tez 
porodnlk /awierajqcy wskazöwki pilota- 
zowe i taktyczne, a lakze aktualna punkta- 
cja (niestety, czesto resetowana) - mozna 
obe)rzec swoje osiqgnieda. Bardzo cieka- 
we jest podsumowanle podajqce dziesi^- 
ciu naflepszych i najgorszych pilotöw w 
kilku kategoriach. Mozna tez obejrzec 
screeny z gry, m.in. nowy Pfalz D.III oraz 
„kotlowanine miesiqco" uwiecznionq 
przez jednego z graezy. Warto przyjrzecsie; 
obrazkom z projektowane] wiasnie gry z 
okresu II wojny Swiatowej. Bedzie to nie- 
bywulu okuzju postrzelanJa do Stukas« 
Oczywifi< ir na slrt»nii.'/riaidujesi9listaQk- 
tywnych eskadr FC. Oglqdanie ich stron 
jest bardzo pouczajqce, wi^kszo^c liczq- 
cych sie grup umleszcza wlasne poradniki 
dla pilotöw. 

Gra FC jest godna polecenia wszystkim 
zsieciowanym symulantom. Wreszcie 
mozna stunqc oko w oko / najlepszymi. 
»baezenia [><>«i niebem l rancjil 

TopGun 

PS fematem FC zajmie sie Aeroklub 
Gamblera. 

Adres firmy SimGuild: 

www.simgulld. com 

Adresy polskich eskadr: 

19. Eskfl ww.kki.net.pl 

farl 

303rd: www.vallhala.com.pl/skiA 
ö\o/30Mu .asp 
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PRENÜMERATA! 

to ciekawa lektura 

i mnostwo 
stycznej 

zabawy 

Sprawdz, ile oszcz^dzisz: 




i\ 



ljL Lb L5 L 



v 



1 2 wydah - *fl c ll .<*} gö zamiast 1 32 zt 



12 wydah - t^ gff zamiast 51 ,60 zt 
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Reqularnei dostai 



kazdego zamöwionego 
i optaconego numeru 

pod wskazany adres 



isma 



Pokrycia kosztöw wysyfki 




dokonanej przedplaty 
i fantastycznej zabawy 



Szczegötowych informacji udziela 

Sekcja Sprzedazy 

ul. Stepinska 22/30 

00-739 Warszawa 

tel./fax 0-2 2/415121 , 4103 74 

e-mail: prenumerata@lupus.waw. p 
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n??PHW3 - wysokonakladowy dwutygodnik 
informacyjny, najwieksze prasowe zrödto 
technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputerowym; 
opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
komputcrowc. 



■ 4 : k 4 1 :M »1 - ilustrowany miesieeznik poswiecony 
technice mlkrokomputerowej i jej zastosowaniom, 
prezentuja.cy opisy sprzetu i oprogramowanta 
oraz wyniki tostöw poröwnawczych: co miesi^c 
2 kra>ki CD-ROM zawierajace poszukiwane 
oprogramowanie Shareware i ciekawe wersje 
demonstracyjne; dla prenumeratoröw tematyczne 
wydania speejalne miesieeznika - gratis. 




gffilMlMlTTI - wysokonakladowy, barwny miesieeznik 
dla pasjonatöw gier komputerowych; obok recenzji 
gier PC CD-ROM w pismie State miejsce maja. 
dziaty: sprzetowy, publicystyka, nowosci oraz 
temat numeru: obszerny, przekrojowy artykul 
na dany temat; co miesiac wydawana jest wersja 
z 2 kraikami CD zawieraja,cymi najnowsze, najmodniejsze 
wersje demonstracyjne gier, patche i update'y, progra 
uzytkowe oraz petne wersje gier. 







(ofil»lfilüia«j:i»J^ - specjalistyczny miesieeznik 
prezentujaey systemy wspomagaja.ee prace 
inzynieröw CAD/CAM/CAE oraz GIS. Nad 
merytoryczn^ strona, czasopisma czuwa Rada 
Programowa CADCAM FORUM ztozona z profesoröw 
- speejalistöw w poszczegölnych dyscyplinach 
technicznych. 




* i i 4 M «»ITTHffffTl - miesieeznik, bardzo szeroko 
prezentujaey tematyke tclekomunikacji, jej 
aspektöw technicznych, rozwi^zah prawnych 
i ich wptywu na rozwöj gospodarki. Przedstawia 
problemy zwi^zane z funkcjonujaeymi w Polsee 
sieciami telekomunikacyjnymi t dzialalnoiei^ 
istnieja^eych operatoröw, wprowadzaniem nowych technologii 
i rozwi^zan systemowych, wzbogaeaniem oferty ustug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informaeje pocz^wszy od tradycyjnego telefonu impulsowego 
do satelitarnej taeznosei komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej taeznosei radiowej. 

M ! I 4 i HJT^l - miesieeznik prezentujaey tematyke 
sieci komputerowych, dostarezaj^cy profesjo- 
nalnej informaeji o charakterze merytorycznym, 
przegla,dowym i promuja/rym. Przedstawia 
nowy sprzet sieciowy, opisuje technologie 
i protokoty sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 
metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN i MAN, 
prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. 












TJtOCZ S\% 

RAZEMZ 

NAMI !!! 

NA3WI5KSZA I KA> 

nowoczeSniejsza 

TkOCZNI* P±YT 

KOMPAKTCWYCH 

W POLSCE! 

NAVWYZSZA 3AK0Ü PKOMKTV, MEUDKOLOROWY NÄPfWK 
NAOAVA>CY nVTOIA (\TKAKCYOHY WYGbt>S> 

WLASNY MASTEMNGIW 

P±YTY WE WSZYSTKlCH \NS?d±CZESNYCH FOR.MATACH 

MEGAUS Sp. z o.o. Spölka Inzynierska 

Warszawa. ul. Chelmzyriska 180. tel.: 611-11-19. 

611-11-21. 611-11-30. fax: 611-11-20 

hup: //www.megaus. com.pl 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslmcza 13 
32-400 Myslenice 



ARR GROUP 

tel. (012)22 97 47 

http://www.firrxom.pl 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul Pereca2 
00-849 Warszawa 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul Przemyslowa 3 
40-282 Katowfea 



ART-COM 

ul. Grurwaldzka 120 
32-510 Jaw.r 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



AGA Electronics 

ul Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustow 



A.T.K. Mega Arts 

ul. Stayera 1 
07-412 Ostroleka 



AGATON 

Ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl Konstylucji 3 Maja 6 
26-610 Radom 



BILANG - Centrum 
Komputerowe 



pl. Rodra 8 
70-419 Szczecin 



ComarLand s.c. 

ul Wielkopolsk* 1B 
44-335 Jastrzebie 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wlodawek 



AMICOM 

ul Marszatka J. Pitaudsklego 14/82 
22-400 ZamosC 



CD-MEDIA 

ul Prosta 5 
87-100 Torurt 



COMPACT 
- komputery 

ul Sw. Roche 10/218 
15-879 Biatystok 



CD Perfect 

ul Granilowa 13 

93-521 tod* 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wtoclawek 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza81/3lok 120 
15-003 Bialv 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



DeMeN Komputer 



ul. Strzeleoka 17 
97-200 Tomaszöw 



Twoje pismo, Twöj kl üb 

Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dziatajg sklepy GamblerClubu 



Miejscowosc Nazwa sklepu 

Augustow • AGA Electronics 

Bialystok • AMIKOM PPHU 

• COMPACT- kompu- 
tery 

• WIZARD 3.c. 
Bielsko-Biala • DIGlTEL 

• HDD-Kompuler 

• Service-Q 

• P.U.P ..Wach" 



Bilgoraj 
Chorzöw 

Ciechanöw 
Czeslochowa 

Gdynia 

Jaslo 

Jastrzebie 
Jaworzno 
Jelenia Göra 



1 Ksiegarnia „Wujwech 

i Pende* 

* FLOP 

i GOLDREGEN 

i Mawix 

< Reacom 

i KARPATY 

p ComarLand a.c. 

i ART-COM 

i WAM-CD 



Miejscowosc 

Kamieniec 

Zabkowicki 

Katowlce 

Kedzierzyn 

-Kozle 

Krakow 



Lublin 

tödz 

Myslenice 

Olecko 
Ostroleka 

Pabianlce 

Poznan 
Radom 



Rybntk 



Nazwa sklepu 

• PUK 

• ADAP - Stoisko Firmo- 
we 

• BHU Share 

. ARR GROUP 

• CD Projekt - sklep fir- 
mowy 

• Galena Programnw 

- XYZ 

- CD Perfect 

• Pracownia Komputero- 
wa AB 

• INFOLAND 

. AT.K Mega Ans 

• Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski - 

• Kombjt 

• CDProjeW -sklop fir- 
mowy 

- MASTER 



Miejscowosc 
Rzeszöw 
Sferadz 
Stara Milosna 
Szczecin 



Szczytno 

Tomaszöw 
Toruh 



Warszawa 



Wieluh 

Wieruszöw 

Wtoclawek 

Wroclaw 
Zamosc 



Nazwa sklepu 

• MULTIMEDIA SZOP 

• PALADYN-PPH.U 

• H U.G. - Komputer 

• BILANG-Cenlrum 
Komputerowe 

• GIL 

• AGATON 

• DeMeN Komputer 

- CD -MEDIA 

• Floppy Computer 
Systems 

• CD Projekt - sklep iir- 
mowy 

• CD Proiekt - sklep tir- 
mowy 

• PHU _IP" 

- PHU JP" 

• ALTAR - sklep komp. 

• Daniel PPH 

• PIXEL 

• AMICOM 



DIGlTEL 

Ul. Cechowa 22 

43-300 Bielsko-Biata 



Galeria Programöw 



ul. Mary Rv 
31-041 Krakow 



H.U.G. - Komputer 

ul Trakt Brzeski 68 
05-077 Slara Milosna 
stoisko w markocio Welmax 



KARPATY 

ul. Ryi ■• I 
38-200 Jaslo 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 

ul Wolnosoi 62 
41-500 Choi 



FLOP 



ul Wiolunska 28 
42-200 Czeslochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul Grudziadzkn 45 
87- 100 Toruh 



GIL 

ul Kard Wys.'ynskiego 13 
70-200 Szczecin 



G6 



GamblerClub zrzesz. 

wszystkich prenumeratoröw nusze 
go pisrna. Osoby te nie tylko ptac 
za Gambiern mniej, mogq takze kc 
rzystac ze znizek w 50 sklepach GC 
ktörych liste przeclslawiamy n 
tych stronach. Osoba okazujqc 
karte (warto mniec" przy sobie jak; 
dokument ze zdjeciem) otrzymuj 
w nich znizke. 5% przy zakupie de 
wolnego oprogramowuniu. Wart 
tez dodac, ze czlonkowie GC moj 
wolny wstep na wszystkie edycj 
Gambleriady. 

Klub czeka na Was! 

Redakcj 

PS Wszystkie sklepy zainteresc 
wane przystqpieniem do GC pros 
rny o kontaki z redakcjq. 
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GOLDREGEN 

AI Na)swietaze| Marn Panny 11 
42-200 Ciestochowa 



HDD-Komputer 

ul. Gteb 

43-300 Bielsko-B 



INFOLAND 

pl. Wolnosci 15 
19-400 QU. i 



PHU „IP 

ul Kai' I 
98-300 . 



PHU „I 

ul. Buczka 1/5 
98-400 Wier uszow 



Komb« 

09. Wichrowe Wzgorzo 105A 
61-674 Poznart 



MASTER 

Ul KoSoiusrki 60 
44-200 Rybn.k 



Mawix 

ul Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 

;ww mawin.cotn.pl 




MULTIMEDIA SZOP 



ul. Matojki 18 
35-064 Rzeszöw 



PALADYN - P.P.H.U. 

ul. Prtsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



Pendex 

ut Pultuska 20C (Pawilon „OptymTsta") 
06-400 Ciechanöw 






C 



PIXEL 

ui RzeinicraÖ 

50-129 Wrocfaw 



Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

Ul Wilttnska 57/42 
95-200 Pabiantce 



PUK 

Przedsicbi 

ul, Zabkowicka 7 

57-230 Kamieniec Z^bkowicki 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 



ul. Kosciuszki 100 
23 4Q QBitgorai 



Rescom 

ul lOLuIego23 
81-364 Gdynia 



WAM-CD 

ul, Kiötka 21 
58-500 Jelema Göra 



Service-Q 

pl. Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Btelsko-Biata 



WIZARD s.c. 

ul. Wysiyrtskiego 2/1 
15-888 Bialystok 



BHU Share 

skr. poczl. 387 

e-mail: shate@sos.com.pl 

47-220 Kodzterzyrv-Koile 



XYZ 

ui Okopowa 6 
20022 Lublm 



5%! 



Jezeli jestes czlonkiem GamblerClubu, 
w tych sklepach uzyskasz znizke? 



%jj 




publicystyka 
GAMBLER 



BE2 SERC? 



W minionych. kilku latuch nastqpii 
wielki rozwöj rynku gier komputero- 
wych. Dzieki dobrodziejstwom CD- 
RnM-u twörcy otrzymali wielki pakiet 
nowych mozliwos*i i. Q gry stary si? nie 
tv'ko milq rozrywkq, ale zaczely, dzieki 
wspaniatej oprawie multimedialnej. 
pieScIC nasze oczy i uszy. Wydawaloby 
sie wiec, iz srodowisko graezy powinno 
byc" nie tylko ukontentowane, ale wrecz 
/iHhwycone tym f co oferujq mu liczni 
producenci. Tymczasem w wielu listach 
spotykomy si? z opiniami, ktöre zarzu- 
cojq dzisiejszym programom brak „du- 
s/v" „Kiedys" to byly czasy nieprzespa- 
nych nocy i wielkich emocji, a dzisiaj 
pozostai tylko cieri dawnych wrazeri" - 
takie sformuiowania pojawiajq sie w 
wielu listach. Postanowilismy wiecprze- 
prowadziC redakcyjnq dyskusje na te- 
mat: 

Czy rzeczywiScie dzisiejsze gry nie 
majq tego uroku, tej „duszy", co pro- 
gromy sprzed wielu lat? 

Oto przed Wami opinie naszych re- 
(Inkioröw: Dariusza „Sir Haszaka" Mi- 
chalskiego (DM), Piotra „Froggera" Mo- 
skala (PM), Alexa Uchariskiego (AU) i 
prowadzqcego dyskusje 
jacka Piekary (JP). 

JP: Sformulowalem 
cztery tezy wyjaSniajqce, 
dlaczego czesY naszych 
Ozytelniköw zarzaica no- 
wvm grom brak „duszy". 
Plenvsza z nlch brzmi: gry 
powslnjqee 'i/isinj sq r/.e- 

( zywfä le gorsze 1 mniej 
Interesujqce 

m tb teza folszywa. 
Zobaczmy, CO wydarzylo 
sie w ostatnich latach. Po- 
wsialy dwa nowe gatun- 
ki. ihird Person Perspecti- 
ve j a< Hon strategy. Sze- 
rnko rozwinql sie rynek gier sieäowych, w 
tym tych w Internecie. Wiele gier dostaje 
bordzo wysokie oceny w branzowych pi- 
smnrh. A wiec na rynku cos" si? dzieje! 
Wrnccijqc do sieci: w Polsce mato kto moze 
umr w internecie, a wiele gier tworzonych 
[est aiöwnie z mysTq o tych opcjach. Nie 
wipm, czy gracze ze srodowiska Qua- 
ke' owego czy StarCraftowego narzekajq, 
ze dzisiejsze gry nie majq duszy... 

PM: Kiedys\ kiedy gry dysponowaiy 
gorszq grafika, mogliSmy bardziej wczue' 
sie w przedstawiany swiat, wyobrazic" go 
sobie. Teraz wszystko jcst wrecz przesycone 
n-nlizmem... 

DM: Chodzi raczej to, iz w kazdej grze 
bvio cos" nowego, teraz sq do siebie podob- 
ne. 

AtJ: Aledownie] tezmozna bylozaobser- 
wownC powlelanie schematöw. 

PM: Poza tym, möwiqc o starych, do- 
brych czosach, pami^to sie tylko kilka, kil- 
konaicie na)lepS2ych tytuiöw. 

|P: Pnmieta sie wiasne wspomnienia, 
(i nie fconkretnq ure. 

DM: Tak. Okazuje sie, ze podczas kon- 




Alex Uchahski: 

Na Zac hodzle 

za g racz a bat dz o 

zaawansowatiego 

uwaza s/3 osobe. ktöra 

zagr ala rocznie w 30 

gier (czyll kupila je). 

Wedle te j miar y 

w P olsce prawie 

wszyscy sa bar dzo 

zaawansowani! 



frontacji czar gry pryska i wspomnienia, 
ktöre ludzie piel^gnujq, nie majq nie 
wspölnego z rzeczywistosciq. 

JP: W ten sposöb niezauwazalnie prze- 
szlismy do drugiej tezy. Moze dlatego tak 
dobrze wspominamy 
stare przeboje, iz po pro- 
stu tkwi w nas t^sknota 
za „starymi, dobrymi 
czasami"? Wiecie, wtedy 
rzeki byiy bardziej nie- 
bieskie, lasy bardziej zie- 
lone, ü dziewazyny piek- 
niejsze... 

AU: T^sknota to nie- 
bezpieczne zwierz?, sko- 
ro spory odsetek obywa- 
teli Polski wspomina z 
sentymentem czasy so- 
cjalizmu. To, co bylo 
dawniej, wydaje s\q nam 
zawsze wspanialsze niz 
to, co jest obeenie. Gry komputerowe sq 
poza tym gatunkiem tak mtodym, iz nie 
dokonai sie tu jeszcze zaden historyczny 
przeiom. Tak jak dawniej do zabawy po- 
trzebny jest cztowiek, komputer, monitor, 
myszka czy Joystick i klawiatura. Co z tego, 
iz rözniqsie one technieznie czy przybiera- 
jq dziwaczne ksztorty? W sensie ogölnym, 
nie si^ nie zmienia. 

Technika Vitual Reality jest dopiero w 
powijakach. |esli bede mögl stanqc jako 
cesarz Napoleon posradku franeuskich 
wojsk w czasie bitwy pod Waterloo, bedzie 
to dla mnie wstrzqs taki sam albo i wiek- 
szy, jak wtedy, gdy pierwszy raz gratem w 
Dune II. 

JP: Moze jest tez tak, iz 
starsze gry kojarzq si^ 
nicktörym osobom po 
prostu z beztroskim dzie- 
cinstwem? Wielu dzis juz 
dorostych graezy zaezy- 
nato swojq zabawe; jako 
nastolatkowie. A wiado- 
mo, ze to sq najlepsze 
czasy... 



Plotr Moskal: 

Jesli sß t akle gry, 

ktöre ws po minamy 

z sent ymen te m. to 

¥/ zadn ym wypa dk u 

nie na tezy w nie 

dzisia j äracl 



PM: Nie wiem, czy pami^tacie, ile bylo 
dobrych gier w calej masie, ktörq kupowa- 
lo sie na gieldzie? Ile z nich wylqdowalo w 
koszu? 

JP: Ludzka pamiec jest selektywna. 
PM: A ile starych gier nas naprawde 
wäqgne^o? Gralem moze w 15 gier, nad 
ktörymi spedzafem cate noce. 

AU: A moze jest tak, ze te wspomnie- 
nia „dyktuje" pewna grupa graezy? Gdy- 
by wziqd pod uwag^ rynek jako calo^c, 
to okaze si^, iz wi^kszosc osöb poznaia 
komputerowq rozrywkq dopiero w dru- 
giej poiowie lat 90. Moze d, klörzy grajq 
od wielu lat, cheu czutf sie jak elita... 

JP: Ha! To wida£ nawet w mojej recen- 
zji Cywilizacji. Gracza, ktöry niezna tej gry 
poröwnatem do milosnika science fiction, 
ktöry nie widziai „Gwiezdnych Wojen". 

AU: A przeciez osob?, ktöra po raz pierw- 
szy zetkneta si£ z tq grq w roku 1998 mogta- 
by odrzueid grafika lub interfejs uzytkowni- 
ka. Taki ktos* nie poznalby nawet uroköw 
Cywilizacji, bo nie cheiatby juz sie w niq 
wgl^biac. 

PM: Jesli sq takie gry, ktöre wspomina- 
my z sentymentem, to w zadnym wypad- 
ku nie nalezy w nie dzisiaj gracl 

JP: Ostatnio znalazlem Time Coraman- 
do i nim sie obejrzalem minela mi nocka. 
Gralem tak dhigo, az skonezylem. 

AU: Alez to juz gra z epoki CD-ROM-u! 
Ma grafik? w SVGA: nie mozna jej nazy- 
wac starodq. 

PM: Filmy rysunkowe nie zmieniajq 

si^ od kilkudziesieciu lat. Wyobrazacie 

sobie, iz moze jeszcze powstaf coi lepsze- 

go niz Monkey Island 3 w gatunku gier 

operujqcych kresköwko- 

wq grafika? 

AU: Kresköwki tez 
sie rozwijajq. Obejrzyj 
choeby krölika Bugsa 
sprzed wojny. W koricu 
w Krölu Lwie nie na 
dormo renderowanie 
jednej ze scen zajeto 
pöltora roku. 



RR 
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|P: Czüs na trzeciq teze.. Moze po proslu 
na rynku jest tak duzo gier, iz prawdziwe 
perfy ginq num w te) chwili z oczu? 

DM: O sile gry decyduje w dzisiejszych 
czasach marketing i sprzedaz. Gra nie wy- 
promowana moze zostac 
nie zauwazona na rynku. 

|P: A pomyslec, iz Da- 
vid Braben, autor Frontic- 
ra potrafil sam stworzyc 
hit izarobicmiliony. 

DM: Wtedy w bronzy 
nie bylo tak ttoczno, nie 
bylo tez tak wielkich pie- 
niexizy. 

AU: X-Com Interceptor 
zostaf przyj^ty bardzo 
chtodno, a MicroProse 
podaje, iz przez pierwsze 
trzy tygodnie zostalo 
sprzedanych przeszto 100 tysiexy egzem- 
plarzy Okazuje sie^ wiec, iz jesli potental 
stworzy kiepskq gre^ i tak ma te 100 tysiecy 
zagwarantowane. W tym samym czasie 
Leryx LongSoft informuje z durnq (uzasa- 
dnionq), i/ sprzedal na caiym swiecie 
przez ponad rok 55 tysiecy egzemplarzy 
Clashu. 

DM: Sensible Software ma jednq se- 
rie^ gier, czyli Sensible Soccer. Wszystkie 
i< h pozostate projekty nie znajdujq na- 
bywcöw. Na rynku zaznacza sie trend, 
iz dobrze przyJmowQne sq kontynuacje 
starych hitöw. A nowosciom trudno sie 
przebic. 

AU: Wiclkie lirmy, zaczynajqcdziaial- 
nosc w lym biznesie, dysponujq na star- 
cie ogromnymi pienie.dzmi. GT Inter- 
active mial miliard doiaröw. 

JP: Wiemy juz wiec, iz nie bexizie w dzi- 
siejszych czasach hitu bez starannych 
dziulari reklamowych 1 Swietnej sieci 
sprzedazy. Przejdzmy wiec do tezy czwar- 



Darlusz M ic halski: 

Nlediu&o be dzie coraz 

wlqcej ära czy. ktörvm 

Doom nie bßdzie sie 

Juz z niczym kojarzyl. 

Jesli mlodv cztowiek 

zaära na f pierw 

w Unreaia, Doom 

nie bedzie dia nieäo 

za dnym przezvciem. 



tej: ludzie sq znudzeni i zmanierowani, 

sami nie wiedzq, czego chcq, wyszukujq 

na stte^ wady gier i szukajq gruszek na 

wierzbie. Chäaibym tez, abysmy wzie?li tu 

pod uwage specyfik? polskiego rynku, w 
ktörym prawie za dor- 
mo mozna zaopatrzyc 
si$ w pirackie sktadanki 
i gra£ dostownie we 
wszystko, co sie pojawia. 
PM: Coi w tym jest. 
Widz^ po moich znajo- 
mych, ze potrafiq stwier- 
dzic", iz gra im sie^ nie 
podoba po zaledwie kil- 
kuminutowym jej oglq- 
daniu. Nawet nie zdqzq 
pograc, zapoznad si? do- 
brze z progrumem, a juz 
Iqduje on w koszu. 
DM: Bardziej ceni sie rzecz, w zdobycie 

ktörej wlozyta sie sporo wysitku. Jezeli 

gracz zbieral przez trzy miesiqce pieniqdze 

na kupno wymarzonej gry, to po pierwsze 

bedzie wiedzial, co kupu- 

je, bo zapoznal sie wcze- 

s'niej z recenzjami czy 

wersjq demo, a po drugie 

bedzie sie lepiej bawü. 
AU: jezeli ktos poswie- 

cil duzo czasu, aby osiq- 

gnqc* mistrzostwo w <\a- 

nej grze, to mite jq potem 

wspomina. Na przyktad 

Unreal wiele swoich se- 

kretöw ujawnia dopiero 

w trakcie zaawansowanej rozgrywki. 
JP: A wiec przesyt powoduje male zain- 

teresowanie konkretnq grq, a to z kolei 

sprawia, iz nie mozerny polubic danego 

tytulu? 

AU: Wtasnie. Wyobraicie sobie kogos, 

kto przez trzy miesiqce chodzi do kina na 



Jacek Piekara: Dia 

mnie gra z „dusza". 

to taka, w ktora autorzy 

wiozvll serce. Nie 
pracowaii dia szmalu. 
nie goniiy ich terminy , 

nie szfl zäodnie ze 
swiatow yml trendam i. 




trzy seanse dziennie. Ten facet najmilej 
wspominat, jak kiedys szedt sobie raz na 
tydzieri, w sobote, na jakis dobry film. Na 
Zachodzie za gracza bardzo zaawansowa- 
nego uwaza sie osobe, ktöra za grata rocz- 
nie w 30 gier (czyli kupita je). Wedle tej 
miary w Polsce prawie wszyscy sq bardzo 
zaawansowani ! Tylko ze na Zachodzie pro- 
ces podejmowania decyzji o kupnie gry jest 
znacznie bardziej ztazony. 

DM: To zwykta racjonalizacja: dales co$ 
Z siebie, chcesz m\Qi przyjemnoSc'. 

PM: Ale z drugiej strony przypomnijcie 
sobie, iz w tych „starych, dobrych cza- 
sach", o ktörych möwimy, wszystkie gry 
byry pirackie. A z gietdy wychodzito si^ z 
10 tytulami w rejaj... 

JP: |aka jest recepta na gre^ z „duszq", na 
hit, ktöry podbüby serca graczy? 

AU: Takie pomysry si^ patentuje... 

IP: I zarabia na tym ciezkie miliony. Nie 
Hcze? na to, iz przedstawicie mi recepte^ na 
kamieh filozoficzny. Powiedzcie, jak wy- 
obrazacie sobie takq gre? 

PM: Fabuta, ktöra 
wciqga, grafika, ktöra 
cieszy oko, muzyka, 
ktörej chce si$ sruchac. 
Ale w koricu tyle jest gu- 
stöw, ilu ludzi. 

DM: |ezeli gra nale- 
zqca do konkretnego 
gatunku potrafi przy- 
ciqgnqc ludzi, ktörych 
ten gatunek do tej pory 
nie zachwycai, lo jest 
wielki sukces i wyznacznik jej wyjqtko- 
wosci. 

PM: Albo jezeli cary gatunek nazywa sie 
od tyturu gry. Przeciez najprostszym wyttu- 
maczeniem skrötu FPP jest: „doomopodob- 
na". 

DM: Niedlugo bedzie coraz wi^cej gra- 
czy, ktörym Doom nie bedzie sie i uz z n '- 
czym kojarzyi. \ei\\ mtady czlowiek zagra 
najpierw w Unreala, to Doom nie bedzie 
dia niego zadnym przezyöem. 

PM: Mozart byl wielkim mistrzem tad- 
nych par<* tat temu i bedzie pami^tany je- 
szcze przez nast^pnych wiele tat. 

DM: Ale w wypadku gier komputero- 
wych bardzo szybko zmieniajq si^parame- 
try techniczne. Gry sq coraz doskonalsze, 
przeciez widac röznic^ pomiedzy grafikq 
CGAaSVGA? 

JP: Wypada tylko zyczyc nam wszyst- 
kim, bysmy no polu gier komputerowych 
spotykali cz^sciej Mozartöw niz chJopa- 
köw grajqcych disco-polo. Ze swojej strony 
chciaibym dodac jeszcze jedno: dia mnie 
gra z „duszq", to taka, w ktörq autorzy 
wlozyli serce. Nie pracowaii dia szmalu, 
nie goniry ich terminy, nie szli zgodnie 
ze swiatowymi trendami. Po niektörych 
grach widac, iz praca nad nimi sprawiata 
autorom zwyklq rado^d. 

Dziekuj? Warn za dyskusj?, a naszych 
Czytelniköw zapraszam do jej skomento- 
wania. Trafiltömy w sedno, czy kulq w ptot? 
Ot, pytanie. 



GAMBLER 10/98 



6AMBLER 



Profesor Chichot 



Dramat psychologiczno- 
-obyczajowy w VI aktach 

Dramatis Personae 

Profesor Jan Chlchoi - wyktadowca na wy- 
dzlale [II0I09II ImiKjui nKm-j, szalony nauko- 

pragnqcy opanowat £wiat 
/i-noti Kropidlo prywatny detektyw, praw- 
dzlwy twardzlel 

Paristwo Stefan i Maria Przecietni - malzeri- 
stwc w irednfm wleku 
l'unnu Lola - dziewica 
Pani wokienku n<x poczcie 
Listonosz 

Aloj/y Point, iunkcjonariusz polic ji 
Pein w punkcie skupu 

Aktl 

Miejsce: klatka schodowa 

/nudzonq mirni cnivc- 
ni skrzynke 1 wklada do nie/ kapert?, Po < hwi- 
h odchodzl. Chwila ciszy, Zza rogu wy/ania 

tifprof. Chichat W'ychiga Sprxtne Urzqdze- 

n/e, otwlera skrzynkf / wyjmuje z nie/ /ist. 
Rozglqda si§ nerwowo na prawo f/ewo. Pod- 
nosi koperte kugörze timieje sie szaleäcza. 

Prof. Chithot: Zbliza sie, chwila mego osta- 

\n /negozwyciestwa. Swiot bedzie mö)!H HO, 

ha, haül 

Wybiega wekstaziezeseeny. Po t hwilitpne- 

ciwne) ttronyaadt hodxq paristwo firxet tetni. 

Pan Przecietny zerku doskrz\nk\. 

S. Przecietny: /now nie ma ruchunkow, ko- 

1 hanle 

M. Przecielna | , nfamu/eifi P/i puszi tagtowe) : 

Stefanie, co myzroblmy eoznan |uz 

odezterech mlesiecy nledosuilismyzadnegora- 

chunkul ivu'ii < hodzq do ukot) glodne, sq 

dzi sl$znas£miejq, moraa WSZpitalu... 

S. Przecietny idumnie podnosi gtowew Nie 
bö| sie, na jdrozsza, musi istniec* jükies" loglt 
wyttunuH senle, jakies proste wyjscie. Ach. 
gdybym tylko zdal niegdys maturQ, z pewno- 
sciq cos bym wymyslii. O, nieprowy swie« 
M. Przecletna: Wtem, wlem, Stefanie! Popro- 
simy naszq dziewlczq cörk?. ona zdala motu- 
re i na pewno wpadnie na \akii pomysl 
S. Przecietny: Wie« pospleszmy sl$. 
Wchodzq do mieszkanla, 

Akt II 

Miejsce: komisariat polieji 

Za blurklem sledxl funkefonariusz AJofZ) Po 

//;/. Grzebie w sterde popleröw, pisse uwagi 

na Jakfehs kartkach Wchodzt Panne Lola 

Stajeprzy wetfeiu, Ftmkcjonarlui racc 

nti /inj uwagi. Po kllku mmutm h: 

Lola: r'.khm! Panie wlad 

A. Point: Pani nie przeszkadza, wypetniam 

kwitki! 

Lola; AleZzostalo popetnlone przesteostwol 

A. Point: To dobrzc, proszc wypclni«? lormu 

larz A657 w osmiu kopiach, jednq wyslac. 

cztery zjesc. a reute, wyrzucic. 

Lola: My umieramy z grodu! Kto$ nam km 

ilnic rachunki! 



A.Point {Jakbyplorun *rn/egostrzei//):AaQ, 

rachunki. Tak, prosz^ pani, zaj^lismy sie Ivm 
NJnsi ludzle s(\ na tropie. Do widzenia 
WracQ do obowiqzköw, k/nqcpod nosem. 
Lola: Zegnam oschle. Wychodzi. 

AKT III 

Miejsce: biuro detektywa 

Zcnon Kropidio sicdzi za biurklem, trzymana 

nim nogi. Wchodzi Pann,i /<>/,/ 

Kropidlo: Hej, malerika. Wyglqdov na zagu- 
bionq. Wujek Kropidlo ci pomoze. 
Lola (möwiszybko, bezladuiskladu): Prosze 
pana. bo nam ktos kradnle rachunki, nie 
mamy CO lese, a babeia (est w szpitalu. Niech 
nun» pari purnoze. Mamy tylko lo (wyclqga 
zza />/<•• ■ data) . Wlem, ie to nlewic 

le, ale pienf^dzmJ musimy palk wpiecu.o . 
Kropidlo: Spokojnie. dziecinko, wszystko b^- 
dziedobt/r. Napi|eszsi^7 M vdogawielkqbu- 
telk? whisky, nalewasobieszkJaneczk{ I wypt- 
fa duszkiem. Dziewczynie nie nalewa.) Opo- 
wiedzpo kolei. Od jakdawna ginq rachunki/ 
Lola: Od czterei h mie&fe^cy, Nie bylo zadri' 

w ogöle! 

Kropidlo: A yd/io mieszkasz? 
Lola: PrzySw. Boleslawa 1. 
Kropidlo (z emfozq, do publicznosci). To 
musi byc" )ego robota. To szalony protesor Chl- 
choi 

AKTIV 

Miejsce: punkt skupu butelek 
Chfchöt odda/esiatkepetaq büt&Jek. Pii/; M 1 
LiiHh' ■' siatkipo kolei butelklpopiwie, aieod' 

siatkezjednq bute/kq w&odku. 
Pan: Tyle razy powtarzalem, panie Chichol. 
2adny< h butelek po wödee! 
Prof. Chlchoi: Ale )a potrzebu)^ pleniedzy, 
duzo pleniedzy, strasznl« lenie^dryl 

Wtedy zapUf tklerachunkj na ziemi i 

b^de. rzqdzil swiotem! Ha. ha. ha!!!! 
Pan: To I Prosze Nie mam 

drobnych. 
Pro/'. Chichot zgarniQ plentqdze i wvhiega. 

AKT V 

Miejsce: poezta 

Wchodzi Chichot. \\ vtiinjo tiwn rachunki 1 

hodzl do okienka, 
Pani z okienka: O nie. znowu len swir. Slu- 
cho 1 1 

Prof. Chichot: Te dwd * h< lalem /-iplaciC. Ho, 
ha, hal 
Pani z okienka ( wykonufenlezbednecz) nno- 

Prosz^. 
Prof. Chichot (/><> .-apfaceniu) Moment 
triumlti |ui bliski! Gin. slarv swiecie. ^wiecie 
wojen, glodu i strategil czasu rzeczywistegol 
Nadchodzi jutrzenka, nodchodzi profesor 
Chichot! Ha, ha, ha 

Wychodzi. Prawie natychmiast zjawia sie Ze- 
aon Kropidlo. 
Kropidlo: Byl tu Chichot, ten szalony nauko- 

Pani z okienka: Byl. wyszedl chwilke. temu. 
Kropidlo: Czemu go pani U licha nie zatrZ) 

mala?! 



Pani 2 okienka: A co. zupomnial czegoi? 
Kropidlo: Nhmhi... (. /<-, v •/naefa) ech, mniej- 

S7t\ O tO 

Kropidlo wybiega, m hodzt pollcjant Aio/zy 
Point 

Point: Byl tu Kropidlo, ten szalony detektyw? 

Pani z okienka: Bvl, wyszedl chwilk^ temu. 

Point: Czemu go panlu licho nie zatrzymata?! 

Pani /. okienka; A 1 o, zapomnial 1 /«-yoä? 

Point: Nie. on... (zrezygnacjq) ech, mniejszao 

to.. 

Point 11 1 biega, wchodzi Chichot. 

Chichot: Byl tu Point, ten szalony polkjunt ' 

Pani z okienka: Byl, wyszedl chwilk^ temu. 

Chichot: Czemu go pani u licha nie zatrzy- 

mala?l 

Pool z okienku (mllczy, nagle wykrzyku 

Mam de)a vul 

Chichot: A n<i ilu kompaktach?! Ha, ha. hall! 

Wybiega, zostawiwszy ostupialq Pania z 

okienka, 

AKT VI 

Miejsce: klatku schodowa. 

Powtarza y/f sytuat 'azaktul. Cdy Chichot 

wyjmuje list, rruca slf na niego Kropidio uda- 

hh 1 popieiniezkenanözee. 

Kropidlo: Mam ci?, podla kreatu: 

Chichot: Nie, Podla Kreatura kradnie zapol- 

niezki. |a festem profesor Chichol i opunuje 

Swiat! HO, ha, ha!!! 

Kropidlo: Nicztego, synu chomlkal Pö|dzlesz 

sied/ 

Chichot: Dziekuj«?, posi- 

Kropidlo: Dos« tej farsy, ul/unis 

\ 1 />(/«/(/ poücjant Aio/zy Point. 
Point: Stö), Podla Kreaturo! 

Chichot: Przeciez stojej 

Point: Nie ty, ty jestes protesor Chichot. 
Möwi^ do Podle| Kreatury, vel „Zenona Kropi- 
dlo", najsprytniejszego zlodziejo zapalniczek 

i [od Mtssisipil 
Kropidlo: Przeciez ja tez stoje! 
Point: Recedoqöry! (ZwracQ sie do Chichxh 
to) : Ukrudl mi zapalniczk?. 
Chichot (obmacujqt slf)'. Rany, mnietez! T? 
v. stonlkll {Zaczyna bit Kropidio) A masz, to 
za slonlkl! A masz! 

II . ho- tri Pan ze skupu butelek 

Pan: Stac, podli przest^pcy! 

Point Chichol 1 Kropldh nhorem: Agent 0-700! 

Pan: Rozpracowalem was, bezlitosna szajko 

zam^czaczy widzöw teatralnych! Ostatni raz 

warn si? to udalo! Stac\ nie rusza<; si$! Hände 

hoch! Upss... To jest, r^ce do göry! 

Wpada Ustonosz. 

Listonosz. Mam was. nazistowscy spiskowcy! 

lest i sam Herr Hilter {pokazuje na Pana ze 

skupu) \ Coly gang /gnilych neonnzistow! 

Prosze, prosz^, mam was wre>u! 

Pan: Mein Gott! 

Ztylu uehylajq sie drzwi. wyehyla sie zza nlch 

pan Przecietny Przyglqda sie zebrunvm. 

|. Przecietny: Panowie w sprawie moieh ra- 

cliunköw? (Do Ustonosza) He|, czy ja cie, nie 

widzialem w telewizji? W 997? 

Przeraiony Listonosz rruca sie do ude* 

i! vi n 1 wyblegajqzesceny, Glos'na muzyka. 

Kurtyna 

Ordynator 
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Titanic 2 

Panie Cameron, mamy 
scenariusz! 



Jesli powstanie film „Titanic 2", be- 
d/ie to ro< ze] prequel, czyÜ „Titanic 1/2". 
Moze opowiaclac np. o dzielnych stocz- 
niowcach, ktörzy za nedzne grosze bu- 
dujq statek Titanic, obiekt rozrywki dla 
klas posiadajqcych. B^dzie to wict Jim 
mat spoleczny, opisujqcy nedze klasy ro- 
boiniczej na poczqtku XX wieku. Mozna 
wprowadzic wqtki ukazujqce rodzenie 
sie SwiadomoÄci klasowej proletariatu i 
powstawanie pierwszych zakladowych 
kötek robotniczych. 

Möglby z tego powstac calkiem niezly 
„produkcyjniak", ktöry mialby szanse, 
zdobyd ogromnq widowni^ wSröd wi- 
dzöw w Korei Pölnocnej, na Kubie oraz 
wskhI elektoratu komunistycznych par- 
tii europejskii h. 
Proponowana obsada: 

Leonardo DiCaprio - mlody robotnik, kiöry 
poszukuje sensu zycla w tunim winie. 
Winona Ryder - kochunku finansisty z City, 
kröra porzuca go dla Leonardo, 9dyi nie mo- 
te patrzel na pienlqdze zdobyte na nledol 
prostego chtopa i robotniku. 
Sylvester Stallone - spawacz d/iobowy, ho- 
moseksualista zakochuny bez wzajemnosci w 
Leonardo Pi|q razem wino. 



Brad Pitt - brat Winony Ryder, heteroseksu- 
alista, ktöry tez kocha DiCaprio. Niedowidzi i 
mysli. ze to kobietu. 

Pies Lujka - przybywa z przyszloäci, aby oca- 
licTitanica od zagtaily, ale przy wiqzuje sie, do 
DiCaprio i, uswiadomiony w ekonornice so- 
cjalistyczut'j, stwlerdza, ze zatonie.de statku 
zmniejszy populuqe burzuazji, u budowa no- 
wej jednostki, ktöra mialaby ZOStqpIi I ituni- 
cu, da pracQ tysiqcom ruboiniköw. 
Scena finalowa, ktöra jak wiudomo najsil- 
niej zapada w pamiec widza. 
Stocznia, zbiegouisko ludzi, ktörzy przyglqda- 
in sie tezqcejna ziemi postaci i pochylajqcej sie 
nad niq kobiecte - szeroka perspek tywo. 
Najazd kumery na grupke ludzi- Rozpoznaje- 
m\ DiCaprio przygnteclonego przez Titanica 
i pochylajqcq sie nad nini R\ (irr. 
Leo: Kochanie! [a umieram! 
Winona: No [asne, ze umierasz, przygniotla 
ci? pieprzona najwieksza (ednostka prywajq- 
ca zbudowana przez czlowieka. Budowalo jq 
3000 robotniköw przez 3 lata, a jej wypornoSc 
wynosi milion ton. Budowa.no byla dhlze) niz 
piramidy! 

Leo: No nie. kochanie, przesadzasz. Piramidy 
budowano przez 20 lat, uSredniajqc. 
Robotnik I z trurmi: Ale piramidy byty bez- 
pieczniejsze, nie przewracaly sie na robotni- 
köw. 

Robotnik 2: Bo budowali je niewolnicy i chlo- 
pi wiec to oczywiste, ze zaden robotnik nie 
ZOStal przygnieciony. 
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Rczmow) miedzy robotnikomi wjn fsza/q sie, 
kamera skupia sif na Winanie i Le< > 
Winona: Misiu, muszc- ci cos" wyznac przed 
twojq smierciq. festem w ciqzy, 
Leo: Przeciez ja jestem bezptodny! Czyje to 
dziecko, kto spaJ z mojq ukochanq?!?!?! 
Robotnicy milknq, spuszczajq oczy, patrzq w 
sufit i dyskretniezaczynajqsi? rozchodzic\ 
Robotnik 1: |ejku, zostawilem wlqczone ze- 
lazkol {Uciektr) 

Robotnik 2: |ejku, moja zono rodzi! tUcieka.) 
Robotnik 3: Nie zakr^cilem gazu! ( Ucieka. ) 
Robotnik 4; O mulko, dziS „Archiwum X"l 
{Ucieka.) 

Robotnik 5: Potrzebujc 11 osöb do gry w pH- 
ke.. ( Ucieka 11 osöb.) 

Brad Pitt: Wielkie nieba, ja nie nie widze! 
{Vdeka.) 

Winona: Ptysiu, czemu tak siniejesz, |a tylko 
zartowatam! 

Leo: Czemu mi to robisz, Heidi? 
Winona: Kto to jest Heidi? 
Leo: Wpadlem. 

Wbiega Heidi z pornaran'czowq chorqgiewkq. 
Heidi: Kto rnnie wolal, czego cheial? 
W tym momencie Heidi nastepuje na mine 
prz€( twpiechotnq, ktöra urywa fei nog$ pO 
'.. | ejszyi 

DiCaprio i Ryder rozma wiajq. . . Na ekran zaezy- 
nafq wjetdtad napisj ; /an/m pojawiq sie infor- 
maejeo piosenkach, Leonardo amiera. a Wino- 
abifQ Varth Vadei 

Marek Krysiuk 



Ardeny 



- Wyjezdzam wgöry! I co z tego. ze jest zimo? 
Tak, jt'dziemy do chaty Luca. Nie, mamo. 

nie ihm ii im telefönu... No. |ak myfiHsz, <«> si§ 
robi na takich wyjazdach.? /warlowalaS! 
Nie b^dziemy pili alkoholu, |este^my po- 
rzqdnymi chlopcami. V» laiÜ, mtim 

burdzo ciekawq gre. O czym? Eeeee... Oten- 
sywa nierniecka wArdenach.. taka plan* 
Szowa... u zresztq i tak nie zrozumiesz. Do- 
brze, wezme kalesony. Bede, na siebie uwa- 
zal! Pa, pO. 

Bruno zulgn OdloiyJ slu« Imwke, spojrzal na 
lezqca na stole ur<,' Ardeny 1944 oraz stojqcq 
obok zgrzewke piwa. 



Prognozd pogod) byla niekorzystna, no 
weekend zapowiadano obfiu- opady iniegu. 
Do samej chaty nie data sie dojeehae", droga 
hyla zasypuna. Zostawlli wiet samochöd w 
garazu starego Emila i «isla mich piec kilo- 
metröw przeszli pfeszo. Kiedy dotarli do 
Chaty, od razu poczuli sie razniej. Luc rozpa- 
IÜ w kominku. Bruno w tym czasle zajqi sie 
rozpakowaniem zgrzewki, klörqz takim tru- 
dem taszczyt. Potem ZQCZ^li rozkladadgr^. 

- Dobra. ja biore Nlemt 6w, a ty Aliantöw - 
powiedzial Bruno. - Wicsz, wla^ciwie to 
dziwne (esteÄmyw \i ienachigramy wAr- 



deny, Moglismy /dhroc no przyklud Afryke 
pömoenq. 
- Przynajinnu'i bfdzie lepsza atmosfera - 
opart Luc juz wpatrzony w swoje wojska. Tak, 
Alianci mieli duzo jednostek. ale niezbyt Sil- 
nych i doscstandardowych. WprawdzieThe 
Big Red One robila wrazenie, ale to nie to 
samo co niemieckie dywizje pancerne SS. 
Mial zresztq wiekszy problem— I«k ustawic 
linie obrony? Cofnqc sie, zaräbiajqi i röche 
czasu naumocnienielinü, aletracqcna|lep- 
szy teren do obrony, czy tez umoenic i okopm 
■ >siki, ryzykujqc jednak ich zniszczenie w 
razie spöinione] odsieczy? Po godzinie wszy- 
stko bylo gotowe, Wybila dwunasta, zaczqi 
si? 16grudnia. 



- SlyszaleScos? 

- Nie. 

- OK.lwnjruch. 

Niemieckie jednostki zaczely pelzac po ma- 
pie wediug utozoneyo planu na tarda. Spado- 
chroniarze - po trudnym terenie, czolgi - do- 
linamJ i przel^czami. Wehrmacht - bardziej 
na poludnle. 

- WidziateS! Co^mign?lozaoknem. 

- Nie. nie nie u id/ialem -odparl Bruno. 

Jednostki dalej petzaly po mopie. 

- Teraz|uzwym/nn siysze - przerwal znowu 
Luc. * |akis workot... Zdoliny. 

- RzeczywiScie - Bruno podniösl glowe znud 



mapy. - Komu sie^ chee Jeidzid po noey w ta- 
kich Äniegach? 

- Hej, tu jest moja strefa kontroli... Zobacz, 
ktos swleci lutarkql 

Bruno znöw podniosJ glow^, dlugo wputry- 
uol sie wokno. 

- Nie... to tylko odblask kominka.Takczy ina- 
czej, atakujf. |aki teren? 

- Wzgörzci I las. 

- To wspieramartyleriq- Bruno przeliczyl coi 
v\ pumieci. - Mumie to wyglqda, mog^Ci? 

nawel wyel!mfnowa< 

- Cöz - powiedzial Luc, dalej zerkajqc w 
okno. - Zawsze musi byc ten pierwszy wy- 
strzal. 

KoSci zagrzechotaly w dtonl Bruno, przez 
mornent wydawufo mu sie, ze slyszy jakis" 
dziwny szum na zewnqtrz. Dlori na sekund? 
zawista nad stotem, kosci z niej wypadly. Wy- 
dawolo sie, ze spadujq bardzo dlugo. VV to 
dziwne oczekiwanie wdart si? przeciqgty, na- 
rastajqcy gwizd... Nie slyszeli jak upadty ko- 
ic\. 

Powietrze rozdarl wybuch, przez moment 
zrobilo sie jasno jak w dzieh. podmuch roz- 
bü wszystkie szyby. Krew odplynela im 
z twarzy, przerazenie chwycilo za gardla. 
stali bez ruchu, obserwujqc wynurzajqcesi? 
z lasu postacie w charakterystycznych hel- 
mach. Karubiny polyskiwaly w swietle spa- 
dajqcych rac... 

Tomasz „Szponn" Mazurek 



GAMBLER 10/08 




- V 



Möj osobisty „panteon" naj- 
lepszych GIER powi^ksza si$ z 
kazdym miesiqcem. Tym ra- 
zem trafil do niego najlepszy 
space combat. Najlepszy od... 
od bardzo dawna. Bo tak na- 
pruwde rynek kosmicznych sy- 
mulutoröw t röche, podupadl. 
jedna juskölkci, czyli doskonu- 
ly Darklight Conflicl, nie uczy- 
DÜa wiosny. X-Wing vs. TIF. Fi- 
ghter nie odniösl sukcesu, 
podobnleWC Prophecy. Potem 
w ciqgu jednego miesiqca (no 
prawie jednego) wydano az 
trzy gry z tego galunku - X- 
COM Interceptor, Xenocracy 
oraz Conflicl: Freespace the 
Great War. 

Niektöre polskie „_ .. 

periodyki uzywaly 
nazwy Descent: Free- 
space - laki tytul 
nosi gra w USA. Tytul 
europejski zostaf 
zmieniony, moim 
zdaniem slusznie, bo 
znalazlem lylko dwa 
szczegöly, ktöre Iq- 
czq s*wiat Descenta z 
Freespace. Pierwszy 
to niewqtpliwie Voli- 
tion, Ine, grupa developerska 
bedqca odlamem Parallaxu 
(twörcyobu Descentöw). Dru- 
gi szczegöl to Big Red (starzy 
graeze na pewno pamietajq, ze 
tak möwilosie na rakiety Earth- 
shaker). [est lo jednuk tylko 
uklon w kiorunku „rodzicöw". 

Freespace jest grq zupelnie 
innq niz Descent. Przcde 
wszystkim to najlepszy obeenie 
space combat, jakby wziqi* 
wszystko co nujlepsze z WC, 



* 



ConfuccFree 



XW, TF, dorzueid doskonalq 
oprawe^ graficznq i dzwi^kowq, 
a na koniec okrasic wielkq 
dawkq najladniejszych eksplo- 
zji, jakie moje oczy widziaty. 

Freespace jest symulatorem 
kosmicznym z prawdziwego 
zdarzenia. Oznacza to, ze kie- 
rowanie pojazdem nie ograni- 
cza sie^ jedynie do ruszania joy- 
stickiem i naciskania „Fire". 
Trzeba si? przygotowad na ko- 
niecznosd zapami^tania na- 
prawde^ sporej liczby klawiszy. 

Oczy 

majq sie. czym napawac\ Do- 
skonale zaprojektowane i wy- 
konane slatki przemierzujq 
bezmiary pieknego kosmosu. 
Nie da sie. ukryc, ze gra wyglq- 
da niezle nawet w wersji nieak- 
celerowanej, tylko dziala bar- 
dzo wolno, a wspaniatych eks- 
plozji nie widac. 



statek wychodzqcy z podprze- 
strzeni, zwlaszcza jezeli robi to 
za Wami i przelatuje nad Wa- 
szym malutkim mysliwcem, 
zajmujqc 90% ekranu. je- 
szcze lepsze wrazenie spra- ^ 
wio statek, wyskakujqcy tuz 
po nim - jest jeszcze wiqk- 
szy. Obiekty 3D w CF nie sq 
moze s*wietnie pote- , 



ks turo- 



wane (z bliska 
widac niedoröbki), 
jednak nadrabiajq wielko- 
sciq. 

Uszy 

Ten rozdzial w ogöle nie powi- 
nien sie^ pojawic. W kosmosie 
nikt nie moze uslyszec Wasze- 



ki, gra bytaby bardziej reali- 

styczna, ale mniej atrakcyjna. 

Bo efekty sq na takim samym 

poziomie jak grafika. Kiedy 

£K przelatywatem za du- 

zym niszczycielem, 

moje kolumny dygo- 

taty od basöw. Pereikq 

t^ jest udzwi^kowienie 

intra do gry. Sty- 

chad przy- 

spieszony od- 

dech pilota, 

a aktor wlo- 

zyf cate serce, 

zeby jego glos 

brzmial jak kogos\ kto 

wlaänie odehodzi od zmy- 

slöwzestrachu. 

Swietne sq lez gtosy skrzy- 

dlowych. Szkoda tylko ze nie 

postarano si$ o wi^ksze ich 

zröznicowanie - sq tyko dwa. 

Aleza todobre. Muzyka niezla, 

choc moglaby byc lepsza. Taka 

typowa spaeeoperowa chaHur- 



Freespace zawiera mnöstwo 
przyjemnych detail. Z uszko- 
dzonych statköw tryskajq war- 
kocze ognia, a po kadlubie 
przcbiegajq wyladowania 
elektryczne. Kolorowe swiatla 
luseröw rozswietlajq burty 
statköw. Wlqczenie dopalacza 
powodujedrzenie calej kabiny, 
a kiedy szybko skrecamy, gwia- 
zdy zumieniajq sie^ w biale 
smugi swiatla. Wielkie wraze- 
nie robi dwuipöikilomelrowy 



Od dzicsicciu lat trwa wyniszcza jaca 
wojna Ziemian z Vcsudanami. Korica 
K nie widac. Szala zwyci^stwa przeehy- 



ne. I kiedy wtasnie ludzie sa göra , 
pojawia ja si? Oni - Shi vani. Dyspo- 
iiii ja technologiami lepszymi niz Zie- 
mianie i Vesudanie. Ich slatki sa 
szybsze, a brori pote/niejs/a. Ich (lote 
chronia pot^zne pola silowe, czyni^c 
pojazdy prawie niewrazliwymi na 
brori koiivvcncjonalna. Dotychczasowi 
wrogowie musza si^ zjednoczyc, by 
wspölnie stawic czolo Shivanom. 



go krzyku - no, ewentualnie 
kr/yk skrzydlowego w radiu, co 
zdarzu sie dosyc czesto. Twörcy 
pOSZÜ jednuk na drobne ust^p- 
stwo i, podobnie jak w kazdej 
innej grze tego typu, stychac 
dokladnie, co dzieje siq pozu 
kadlubem. Gdyby nie tedzwie- 



ka. Nie robi wiekszego wruze- 
nia, ale nie kluje w uszy. Nawet 
jej nie wyfqczylem, co zwykle 
robi^. 

Ciekawoslkq jest fakt, ze CF 
juko jedna /. pierwszych gier 
(bez putchy i upgrade'öw) wy- 
korzyslujedo komunikowania 



sie mikrofon . Wyobrazam so- 
bie, jakiej ulgi doznajq wszy- 
scy piloci-internauci, kiedy nie 
bedq musieli wystukiwac" na 
klawiaturze informacji pod- 
czas walki z trzema przeciwni- 
kami. 

Otwarta przestrzeri 

Model lotu to kolejny niezbyl 
realistyczny, lecz dajqcy 
mnöstwo satysfakcji aspekt 
gry. Gdy tylko usiadtem przed 
sterami, od razu zakochaiem 
si£ w stylu latania narzuca- 
nym przez CR lest znacznie 
„pjynniejszy" niz ten z gier Lu- 
cas Arts i Originu. Najbardziej 
przypomina Darklight Con- 
flict, z tym ze w FC natychmia- 
stowe zatrzymanie w miejscu 
nie jest mozliwe. 

Zwrotnosc jest odwrotnie 
proporcjonaina do szybkoSci, 
ale nie doprowadzono tego do 
absurdu jak w XvT. Mozliwosc 
uzycia dopalacza likwiduje 
problem krecenia sie^ 



v: o 



[ezeli przypiszecie jakqs szybkosciq. Ciekuwym rozwiq- 

runkcje klawiszowi juz uzywa- zaniem jest syslem Aulo-Mut- 

nemu, pojawi sie konflikt. ching: statek uutomoty« v.riir 

Mozna go zlikwidowuc nie- zrownuje predkosc z kuzdym 

zwykle uzytecznq lunkcjq numierzonym celem. 

„Clear conflict". Nie tylko Ustawieniu joyslicka czte- 

usuwa poprzednie znaczenie, roprzyciskowego zmicnilem 

ale od razu przerzuä Was w tylko t röche - rakiety i bomby 

miejsce, gdzie funkcja nie ma (secondury weapon) przestu- 

odpowiadajqcego jej klawi- wilem na guzik pod kciu- 

sza. Wiem, ze to wszystko wy- kiem. Pod przyciskiem 2. (nu 

daje si? troche przerazajqce, kazdym joyu jest na görze) 

ale trzeba przez to przejSd. mam namierzanienajblizsze- 

Zresztq konfigurowanie kla- go atakujqcego przeciwniku. 

wiszy wedtug wtasnego uzna- Ostutni klawisz to odpulanie 



przeciwniköw woköl siebie 
przez kwadrans (co byto na- 
gminne w XvT). Teraz wystar- 
czy tylko umiejetaie „przy- 
grzad", zeby uciec wrogowi sie- 
dzqcemu na ogonie. Zresztq 
dopalacz ma jeszcze dwie waz- 
ne cechy: po pierwsze, jest nie- 
wyczerpywalny, bo stale ladu- 
je go generator statku; po dru- 
gie, skre^y wykonywane przy 



jego uzyciu sq znacznie ostrzej- 
sze, statek wpada w „poslizg". 
Ma to kolosalne znaczenie w 
walce, gdy wykonanie ostrzej- 
szego niz przeciwnik zakretu 
moze zaowocowad: wpakowa- 
niem mu serii w kadhab. 

Papranina... 

...czyli klawiszologia. Ta gra to 
symulator. Wszyscy mitosnicy 
zrecznosciowych rozwiqzari w 
stylu „god mode" i „give all" 
nie bedq sie. dobrze bawic\ 
Walka jest tylko jednym 
z fragmentöw misji. „Symula- 
tor" oznacza koniecznosc na- 
mierzania celöw i 
wydawania rozka- 
zöw skrzydrowym, a 
wi^c poznania du- 
zej liczby klawiszy 
sluzqcych do wyko- 
nywania wyzej wy- 
mienionych czyn- 
no$ci. 

„Symulator" 
oznacza jeszcze jed- 
no: nie obejdzie sie 
bez joysticka i to 
dobrego. Nie radze^ 
grac myszq, to dose kosztow- 
ny sport - möj kumpel na XW 
zajezdzii trzy myszki. 

FC ma jeden z lepszych sy- 
stemöw konfiguraeji. Po ka- 
torgach z Heavy Gear korzy- 
stanie z niego byto dla 
mnie... odswiezajqce. Wszyst- 
kie funkcje zostaty podzielo- 
ne na cztery sekcje: Targe- 
ting, Ship, Weapons i Misce- 
laneous. Radze^ ko- 
rzystac z opeji Se- 
arch. Kiedy jq wtq- 
czycie, nacisni^cie 
dowolnego klawi- 
sza spowoduje na- 
tychmiastowe prze- 
niesienie do odpo- 
wiedniej sekeji w 
odpowiednimmiej' 



pakietöw majqcych zmylic 
rukiely. 

Szybko sie nauczycie ko- 
rzystaniu z innych, waznyth 



nia jest najlep- pakietöw majqcych zmylic" 

szym sposo- /*" 
bem na ich za- 
pami^tanie. 

Przede wszyst- 
kim konieczne jest 
skonfigurowanie 
klawiszy sknjtöw 
wzdruz wtasnej osi. 
Bez tego nie da sie^ 
efektywnie wal- 
czyc. Przeciwnicy 
latajq bardzo 

sprawnie i krecqsie^ 
jak karuzele. Lecq 
przez chwile^ spo- 
kojnie, tylko sie 
obracajqc, a potem 
wyrywajq w zupelnie nie- klawiszy, gra bardzo to ulu- 
oczekiwanym kierunku. Nor- twia. Doskonale misje Irenin- 
malny skret joyem w strone gowe uczqobsiugi statku. Do- 
uciekajqcego przeciwnika nie datkowo za kazdym ruzem na 
wystarezy. ekranie wyswietlana jest in- 

Nawyki z FPP nie tak tatwo formaeja, jaki klawisz odpo- 
wykorzenic, wi?c ustawilem wiada za wykonanie okreslo- 
„Bank left" i „Bank right" na nej czynnoÄci. 
„A" i „D". Przypieszanie I 
zwalnianie odpowiednio na Namierzanic 
„W" i „S". Dopalacz przenio- 

stem z TAB-a na spaeje - do- Kiedy juz opanujeeie klawi- 
step znacznie tatwiejszy. Prze- sze, mozecie zajqc si^ po- 
sylanie energii z tarcz (znane szczegölnymi systemami i ich 
wszystkim pilotom Wielkiej praktycznym zastosowaniem. 
Rebelii i Kaprawego Impe- Komputery celownieze stat- 
rium) wstawüem pod „E". W köw GTA oferujq rozbudowa- 
sytuaeji krytycznej nie ma cza- ne mozliwosci: da si? namie- 
su na wedrowanie po klawi- rzy<! dokladnie wszystko, co- 
szach az do „Scroti Lock", na znajduje sie na polu walki, 
ktörym jest to ustawione do- opröcz wlasnego statku. 
myslnie. 

Bardzo spodobato mi 
sie^ rozwiqzanie problemu 
zrö wny wa nia 
pr^dkosci (speed 
matching) . W 

odröznieniu od 
XvT, zröwnanie 
predkosci jest per- 
manentne, co 

oznacza, ze uzycie 
tejfunkcjipowodu- 
je stale „röwnanie" 
do statku, ktöry 
namierzylismy, na- 
wet jesli porusza 
sie on ze zmiennq Szhce pojazdow / postao wystspujzcych w grze 



Conflict resolved 

Najlepszy Space combat wszechczasöw. Przynaj- 
rrmle] na razie Ofeaije dakfadme wszystko, o 
czym moze zamarzyc milosmk kosmtcinych sy- 
mulalorow. A nawet wiecej DUZO wiexej. 




Najbardziej przydatna 
opcja to automatyczne na- 
mierzanie najblizszego wro- 
giego statku. Przydaje sie 
röwniez namierzanie najbliz- 
szego statku, ktöry ma wobec 
Was nieprzyjazne zamiary, 
oraz ostatniego, ktöry wsko- 
czyl do systemu. Funkcja jest 
wazna, jeSli to skrzydto prze- 
ciwnika. 

W zaleznoSci od rodzaju 
misji przydajq sie rözne spo- 
soby namierzania celu. Kiedy 
mamy bronid duzego statku 



l ._. ..__.., 

trzeba uzywac „B" - namierz 
najblizszq bombe. Jezeli 
eskortujemy Izejsze statki do 
punktu skoku podprzestrzen- 
nego, trzeba namierzacf: sta- 
tek atakujqcy namierzony cel 
(tak wiaSnie zapisano to po 
angielsku: target targets at- 
tacker). Jezeli chcemy pomöc 
koledze, mozemy nawet na- 
mierzyC cel celu (target tar- 
gets target :-). 

Jezeli celem misji jest unie- 
ruchomienie jakiegos* 
statku, nalezy celowad w p- 
podsystemy. |est to zq- 
bieg znany juz z TF, 
doskonale sprawdza 
sie * ez w Cf« Do- 
datkowo wpro- 
wadzono mozii- i 



wosc namie- 
rzenia najbliz- / 



wiezyczki,cow 
niektörych sytu- 
acjach moze zawazyc* 
na powodzeniu misji. Ni- 
szczenie wiezyczek to dobry 
spasöb na chronienie bom- 
bowcöw z innego skrzydto (za 
malo zwrotne, aby unikad po- 
cisköw) . 

Namierzenie grupy stat- 
köw podpisanych pod jeden z 
klawiszy funkcyjnych (od 
„FS" do „Fl 2") daje doskona- 
le rozpoznanie. Od razu wie- 
my, w jakiej odlegtos*ä znaj- 
dujq siej wszyscy cztonkowie 
namierzonego skrzydla. 

Ufff... Kiedy sobieczlowiek 
uswiadomi, ile tego jest, za- 
czyna sie czuc sie bardzo ma- 
lutki. A to tylko systemy ce- 
lownicze. Z drugiej strony, FC 



ma najbardziej rozbudowane 
mozii wo£ci namierzania, ja- 
kie widziatem w grach space 
combat - czemus' to musi slu- 
zyC. 

Komunikacja 



to kolejna mocna stro- 
na FC. Rozkazöw nie 
ma nawet przesa- 
dnie wiele, ale w 
zupemoSci wy- 
starczq do kontro- 
lowania wszyst- 



na wydawac rozkazy catym 
skrzydtom oraz pojedynczym 
statkom. Daje to sposobnoäd 
do wykreowania wtasnej tak- 
tyki w czasie walki. 

Mozna pokusid sie o nazwa- 
nie gry RTS-em, oczywiscie zu- 
pelnie nietypowym. To stwier- 
dzenie wynika röwniez z faktu, 
ze bez skrzydiowych nie da sie 
wykonad wiekszoäci misji. Po 
prostu kiedy na samotnego 



Wasza ekipa (zawsze jest to 
grupa Alpha) sklada sie tylko z 
bombowcöw. Jezeli nie macie 
DUZYCH problemöw (tzn. ata- 
kujq Was najwyzej 2 wrogie 
statki) , radze wydac te körnen- 
de, tylko jednemu ze skrzydio- 
wych (mozna go namierzyc 
przez „F" - namierz najblizsze- 
go przyjaciela) . 

„Atakuj möj cel" nie wyma- 
ga thimaczenia. Ja z reguty za- 
raz po namierzeniu wrogiego 
my^Iiwca wydaje 
körnende ,,Igno- 
ruj möj cel". Cza- 
sem jednak zdarza 
sie, ze nie ma cza- 
su na bawienie 
sie^ w kot- 
ka i my- 
szke - wtedy przydaje sie P° _ 
moc. Jezeli nawet skrzydlowy 
nie zestrzeli wroga, to jednak 



100%. Oczywiscie rozkazu 
„Atakuj möj cel" uzywa sie za- 
wsze podczas ataköw na duze 
jednostki przeciwnika. 

Nie wolno zapominad o 
„dozbröj/zreperuj". Ten rozkaz 
wzywa specjalny statek na- 
prawczy, ktöry - jezeli nie ma 
akurat niczego innego do ro- 
boty - zmierza w Waszym kie- 
runku, a nastepnie dozbraja 
statek, ewentualnie reperuje 
systemy, ktöre spadty do pozio- 
mu 0% (nie mogq byc zrepero- 
wane przez automatyczny sy- 



taktyke 
p r z e d 
misjq. 
N a 
ba- 



danych wy- 
wiadu przygo- 
tujcie plan dziatania, a na- 
stepnie spröbujcie wprowa- 
dzic go w zycie dobrze wyda- 
nymi rozkazami. 

Wszystkie rozkazy mozna 
wydawac* za pomocq klawi- 
szy. Ich spis znajduje sie w 
sekcji konfigurowania wdzia- 
le Mise. Pamietajcie, ze do- 
mySlnie grupy Alpha, Beta, 
Gamma sq podpisane pod 
klawisze „F5\ „F6", „F7". Je- 
zeli cheeeie wydac körnende 
konkretnemu skrzydlu, moz- 
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wajqc skrötöw. 
Head Up Display 

HUD w FC 
to kolejna 
rzecz, ktöra 
mi sie 

m ^^^ spodobala. 
Bardzo dobrze zaprojektowa- 
ny - plagiat HUD-a z serii 
Wing Commander. Radar 
identyczny, System komuni- 
kaeji bardzo podobny (röw- 
niez wchodzi sie do niego 



graeza 
rzuca sie 5 
statköw wro- 
ga, nie maszans, 
niezaieznie od pre- 
zentowanego pozio- 
mu umieJetnoSci. Dla- 
tego komunikaeja z inny- 
mi jest sprawq kiuczowq. 
Widad to giöwnie w mi- 
sjach, w ktörych atakuje sie 
duze statki. Chociaz wlaici- 
wie wszystkie sprzymierzone 
skrzydla majq swoje rozkazy, 
lepiej wydad je samemu. 
Wszystkie rozkazy omöwione 
sq w instrukeji (bardzo do- 
brze przygotowanej, aczkol- 
wiekpozbawionej informaeji 
o swiecie gry). Jednak wie- 
dza o tym, do czego sluzy 
dany rozkaz, a zastosowanie 
go w praktyce to dwie rözne 
rzeezy. 

Rozkaz „Chron mnie" najle- 
piej wydawad statkom z inne- 
go skrzydla, zwtaszcza gdy 



zeby w momencie dokowania 
nie znajdowad sie zbyt blisko 
wroga, bo moze sie *° skortezyc 
tragieznie. Jezeli w trakeie za- 
ladunku za bardzo przyspie- 
szycie, pofqczenie zostanie ze- 
rwane. Statek naprawczy moz- 
na szybko namierzyc, naciska- 
jqc„AJt" + „R". 

Czasem, choeraezej rzadko, 
trzeba uzywac komendy „for- 
mujcie sie na moirn skrzydle". 
Przydaje sie zwfaszcza wtedy, 
kiedy bombowce wdajq sie w 
bezsensownq walke z mySliw- 
cami. Pamietajcie jednak, ze 
statki w formaeji bedqpodqza- 
iy za Wami wszedzie. Jezeli 
cheeeie sie icri pozbyd, na- 
mierzeie dla nich cel i wydajcie 
rozkaz ataku. 

Starajcie sie dokladnie 
przemyslec cafq 



okola namierzonego celu sq 
takie same. Z drugiej strony 
znajdziecie na nim takie 
urzqdzenia, jak znany dosko- 
nale z gier Lucas Arts System 
zarzqdzania energiq (lasery, 
tareze, silniki) . Podobienstwa 
sqewidentne. 

Nie zmienia to faktu, ze 
HUD w FC jest przejrzysty i do- 
skonale informuje, co dzieje sie 
z Waszym statkiem i w jego 
okolicy. Mozecie zmienic jego 
kolor (ja gram na bursztyno- 
wym) i wytqczyd niektöre wy- 
Swietlacze (nie radze tego ro- 
bid) . Szkoda ze dla wszystkich 
statköw HUD jest dokladnie 
taki sam. 




Menazeria 

Statköw jest siedem. Nie 
wydaje sie to duzo, aie zupel- 



W 
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nie wystarczy. Do wyboru ma- 
cie cztery rodzaje my&iwcöw 
(dwa lekkie, jeden Predni i je- 
den ciezki) i trzy bombowcöw. 
Wybör statku zostawiam 
Warn. Nie wolno jednak zapo- 
mina<! o waznych röznicach 
miedzy nimi. Opröcz podsta- 
wowych, takich jak maksy- 
malna predkosd i zwrotno$c\ r 
bardzo wazne sq rodzaje bro- 
ni, ktöre mozna zamontowad 
na danych statkach. Wiado- 
rno przeciez, ze 



kilka rodzajöw broni gJöwnej i 
rakiet. [ednak mala röznorod- 
no$d ma swoje zalety. Nie trze- 
ba sie zbytnio zastanawiac\ czy 
wziqc" ten rözowy laser, czy 
moze raczej niebieski? 

Kombinacja dobra na Ob- 

cych (Shivanöw) to Banshee 

(brori nastawiona na niszcze- 

nie tarcz energetycznych) 

oraz Prometheus (bardzo 

silny laser niszczqcy ka- 

^ drub). Najlepsze ra- 



1 ekki 

mySli- 

w i e c 

prze- 

chwytu- 

jqcy nie jest 

w stanie prze- 

nosid bomb uzywanych do 

bombardowari planetarnych. 

Dlatego w zaleznosci od Wa- 

szych upodobari (no i, oczywi- 

scie, rodzaju misji) musiciedo- 

bra£ odpowiedni statek. 

Przyznam, nie jest to Iatwe. 
Na jednqz ostatnich misji wziq- 
lem zbyt lekki statek, ktöry nie 
dysponowal wystarczajqcq sifq 
ognia. Z tego powodu inny sta- 
tek, ktöry mial rozwiqzac jeden 
z powaznych problemöw w po- 
staci trzykilometrowego ni- 
szczyciela, nie mögi wziqc* 
udziatu w misji. Lepiej mied jed- 
nostke^ siiniej uzbrojonq niz bar- 
dziej zwrotnq, zwtaszcza ze ce- 
lowanie w Izejszym pojezdzie 
wcale nie jest tak iatwe, jak mo- 
globy sie wydawad. 

Uzbrojenie 

Nie ma tego wiele, w Wing 
Commanderach bylo wiecej. 
Do naszej dyspozycji oddano 
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kiety do dog- 
fightu to 
zdecydo- 
w a n i e 
Hornety - 
wystrzeli- 
wane sq w 
paczkach po cztery lub po 
osiem. Jedna celna salwa jest 
w stanie zamienic wiekszo^d 
mysliwcöw w kul$ ognia. jed- 
nak zawsze pamietajcie, ze 
Waszq podstawowq broniq sq 
lasery i to z nich giöwnie po- 
winniscie czynid uzytek. Do 
walki kontaktowej doskonate 
sq röwniez Interceptory, ktöre 
majq krötki czas namierzania. 
Dobrq kombinacjq do niszcze- 
nia powoinych bombowcöw 
(to jedno z Waszych glöwnych 
zadari) jest potqczenie laseröw 
z niekierowanymi pociskami 
Fury. jezelidobrzewycelujecie, 
mozecie unicestwid statek wro- 
ga w jednym ataku, 

Oddzielnq sprawq sq poci- 
ski do niszczenia bombowcöw 
(Phoenix V) oraz bomby (sq 
dwie: Tsunami i Harbringer - 
jedna bardziej niszczqca od 
drugiej). Wymagajq oczywi- 
scie dlugiego namierzania, co 
nie jest proste pod ostrzaJem. 
Pamietajcie, zeby nie zrzucac 
bomb zbyt blisko celu - prawie 
zawsze zostajq zestrzelone. 

Big Red w prözni nie spraw- 
dza si? tak dobrze jak w cia- 
snych korytarzach Descenta 2. 
Wystrzelony pocisk eksploduje 
i wylatuje z niego chmara 
mniejszych pocisköw, automa- 
tycznie celujqcych w statki 
przeciwnika. [est to giöwnie 
brori defensywna i uzywanie 
jej na innych statkach niz bom- 
bowce mija si£ z celem. 

Nie wolno zapominad o 
sposobach unikania rakiet. 



Najcze^ciej wystarczy tylko 
dopalacz z jednoczesnym 
ostrym skretem. (ednak za- 
wsze pamietajcie o dobro- 
dziejstwie, jakim sq pakiety 
ogtupiajqce. Zwykle jeden 
wystarcza do zmylenia jedne- 
go, a czasem nawet kilku po- 
cisköw (zwlaszcza Hörne- 
töw). Uwazajcie, zeby sie nie 
zapomnied w dogfighcie - 
wtedy najiatwiej przeoczyd (i 
„przeuszyc") sygnat o nadla- 
tujqcej rakiecie. 

Hmm... 

)ak zwykle nie ma rniejsca, 
zeby napisac" o tysiqcu waz- 



nych rzeczy. Tak to juz jest, kie- 
dy si$ pisze o grach kompute- 
rowych - czasem czlek siedzi 
przed pustq kartkq, a czasem 
nie moze sie; zatrzymac. Jezeli 
jesteScie tak wielkimi milosni- 
kami gier space combat jak ja, 
szybko poznacie siq na CR Nie 
napisalem o wspaniatym wy- 
naiazku FRED, czyli edytorze 
misji i kampanii. Nie wspo- 
mnialem tez o naprawde nie- 
ztej SI... 

Conflict: FreeSpace the 
Great War na zawsze znajdzie 
si? w mojej grotece - jak kilka 
innych wyjqtkowych GIER. 
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Zasoby naturalne na Ziemi zostaly 
wyeksploatowane. ledyne zrodlo 
surowcdw to kosmos. Kolonizacja 
staje sie koniecznoscU. Oczywiscie, 
natychmiast pojawiaja sie Obcy, 
z ktörymi ludzie juz wczesniej 
toczyli wojny. 



X-COM Interceptor to 
czwarta gra z serii. |ednak w 
odröznieniu od poprzednich 
- strategicznych - akcja nie 
toczy sie nu planecie, tylko w 
kosmosie. Jest to gra typu 
space combat z elementami 
strategii. 

Najwieksza atrakcja gry to 
kampania. Opröcz niej do- 
st^pny jest takze symulator, 
pozwalajqcy rozgrywaC misje 
losowe lub o tematyce wybru- 
nej przez graeza (np. atak na 
baze Obcych) . 

Kampania nie sktada sie. z 
serii predefiniowanych misji, 
ale jest dynamiczna: wyda- 



rzenia zmieniajqsi^ w kazdej 
rozgrywce. Gra ma wqtek 
glöwny - naszym zadaniem 
jest powstrzymanie ataku 
Obcych na Ziemif . 

CzeSd strategiczna Inter- 
ceptora nie jest rozbudowa- 
na, sprowadza sie do tworze- 
nia baz kosmicznych. Ich licz- 
be ograniezono do 8, co unie- 
mozliwia calkowitq likwida- 
cj^ Obcych przed koncem gry. 
Odnioslem tez wrazenie, ze 
gdy zostanie zniszezona 
ostatnia baza, komputerowy 
dowädca otrzymuje natych- 
miast kolejnq, niezaleznie od 
stanu funduszy... 
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Musimy kupowac* statki, 
ich wyposazenie (tareze, 
pancerz, silniki, systemy 
obronne ECM, komputery ce- 
lownicze), brori energetycz- 
n<\, rakiety. Rekrutujemy tez 
pilotöw. 

Poczqtkowo gra jest trud- 
na ze wzgle.du na niski po- 
ziom technologii naszych 
statköw, jednak po wprowa- 
dzeniu nowego uzbrojenia 
staje sie az nazbyt prosta. 
Dlatego bardzo istotny jest 
rozwöj technologii, szczegöl- 
nie kwestia odpowiedniego 
planowania bardzo specyficz- 
nych badart (wyniki sqtrans- 
mitowanez Ziemi). 

Utrzymanie baz kosztuje... 
Fundusze mozemy groma- 




dzic, sprzedajqc zdobyte w 
walce wyposazenie wroga, 
jednak glöwnym zrödlem go- 
töwki sq opiaty korporaeji 
görniczych za ochron? ich 
baz. Jesu bedziemy dziataf 
skuteeznie, mozemy spodzie- 
wa£ sie duzych dochodöw z 
tego tytulu. 

• Korporacje görnieze majq 
czasem wlasnq ochron^. Nie 
jest zbyt duza, a pracujqcy w 
niej piloci, cho£ doswiadeze- 
ni, nie prezentujq umiej^tno- 
ici najwyzszego poziomu. 
jednak czasami potrafiq po- 
möc flocie X-COM-u lub po- 



Sectad 



Ethereal 



Aereon 

wstrzyma^ napastnika, za- 
nim nasza eskadra dotrze do 
zaatakowanej przez Obcych 
bazy. 
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Naszymi przeciwnikaml w 
grze sq nie tylko Obcy, ale 
takze handlarze broniq i pira- 
ci (The Kabron Pirates). 

Rozbudowa bazy 

Bardzo istotny (est transfer 
danych. Dlatego przede 
wszystkim nalezy dobudowac* 
moduly Downlink - poczqt- 
kowo Standard, potem Hy- 
per-Com i Hyper-Dimensio- 
nal (wzrost transferu z 0,5 tqs 
do 0,6 tqs i 0,7 tqs). jezeli 
chcemy przeprowadzil mo- 
dernizacje, nie mozemy ich 
po prostu rozbudowal jak 
Inne moduiy. Musimy naj- 
pierw zlikwidowa^ stare tqcza 
i rozpoczqC budowe nowych. 
Dlatego wymiana na Hy- 
per-Com nie (est dobrym po- 
myslem, trzeba poczekal na 
Hyper-Dimensional. 

Nalezy jak najszybciej zbu- 
dowac* dwa hangary oraz do- 
datkowy modul dla persone- 
hi, poniewaz nasze mySItwce 
sqnajwazniejszymi „systema- 
mi obronnyml" - lepiej zni- 
szczyc* wroga, zanim on za- 
atakuje naszq baze, chod ze 
wsparciem bazy tatwiej poko- 
na£ silnq eskadre wroga. 

Baza moze bronic* sie. 
sama, bowiem ma wyrzutnie 
rakiet i dziaia energetyczne. 
Dodatkowe zabezpieczenie 
daje tarcza: Deflector Shield 
Generator, potem Electroplas- 
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ne ( by nie bylo luk w systemie 
wczesnego ostrzegania. 

Czasami przydaje siq mo- 
dul treningowy (wartopomy- 
SleC o doszkoleniu niekt6rych 
pilotöw), rzadziej - medycz- 
r\y. Natomiast zbedny jest 
Tractor Module. 

Brori energetyczna 

lednym z najwazniejszych 
wynalazköw w poczqtkowej 
fazie gry jest Gatling Laser. 
Zasluguje na uwage, bo zuzy- 
wq niewiele energii, jest szyb- 
kostrzelny, ma duzqpredkosc 
pocisku i przyzwoSty zasieg. 
jedyna wada to stosunkowo 
nieduza sifa ognia. (ednak w 
poröwnaniu z innymi dziala- 
mi energetycznymi wypada 
bardzo korzystnie. 

Zdecydowanie najiepsza 
brori to Tracer Cannon i jego 
nastepna wersja - Tracking 
Tracer Cannon. Niezbyt duzq 
sile ognia przy sporym zuzyciu 
energii rekompensuje wspa- 
niala szybkostrzelnosY i niesa- 
mowita predkoSc* pocisköw. 

Na uwage zasluguje po- 
nadto Phase Cannon, dyspo- 
nujqcy duzq silq ognia i spo- 
rym zasiegiem, przy niezbyt 
duzym zuzyciu energii i nie- 
ztej szybkostrzelnoici. Niety- 
powq, ale niebezpiecznq bro- 
niq jest Psl Blaster. 
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jej wada - krötkie dzialanie 
(zapas paliwa) . jednak przez 
pewien czas jest to brori opty- 
malna, szczegölnie ze wzgle- 
du na niskq cene. Atternaty- 
wq jest Elerium Torpedo, o 
troche wiekszej sile ognia i 
predkosci oraz identycznym 
czas ie dzialania. 

Najwiekszq silq destrukcji 
dysponuje Fusion Missile 
(Nova Bomb sluzy do niszcze- 
nia gwiazd, a nie instalacji 
nieprzyjaciela) . To doskonaia 
rakieta do atakowania wro- 
gich baz. |ej (edynq wadq (est 
niewielka predkoäd. 

Doit duzq sile raienia 
majq takze: Enveioping Fu- 
sion Torpedo (jeden z lep- 
szych pocisköw, predko$C bli- 
ska szybkosci X-Winderöw I 
diuzszy czas dzialania), Per- 
meator Missile (predkoSc* i 
czas dzialania jak X-Winde- 



: 



Passive Cloaking Torpedo 
(sila ognia jak X-Winderöw i 
dtugi czas dzialania) oraz Si- 
destep Missile. 

Najdiuzszy czas dziala- 
nia majq Doppelganger 
Missile (specjalny pocisk - 
Iworzy holograficznq i psio- 
nicznq projekcj^ statku, z 
ktörego zostai wystrzelony; 
wymaga AATS) oraz Fusion 
Missile, Passive Cloaking 
Torpedo i Enveioping Fu- 
sion Torpedo. 

Wyposazenie statköw 

Najwazniejsze, jak to w grach 
space combat bywa, sq tar- 
cze; Deflector, Electroplasmic i 
Trans-Dimensional. Ogrom- 
ne znaczenie majq silniki. Je- 
äll nie dysponujemy lepszymi 
niz standardowe (Conver- 
sion Drive), to najczesciej nie 
mozemy zaatakowaC baz 
wroga - zbyt maly zasieg. 
Dlatego nalezy jak najszyb- 
cie| wynaleid przynajmniej 



mic Shield i Trans-Dimensio- 
nal Shield. Przed rakietami 
chroniq ECM Module i Ad- 
vanced ECM Module. 

Bardzo istotne sq sensory 
pozwalajqce wczesniej dostrzec 
nadciqgajqcego przeciwnika. 
W wersji podstawowej nie 
majq duzego zasietju, (ednak 
zwieksza si? on po budowie 
Emmisions Trackfcng i AATS 
Sensors. Wzrost zasiegu senso- 
röw oznacza röwniez zwieksze- 
nie odleglosci, w ktörych moz- 
na budowac" nowe bazy. Waz- 



Spectre. Przeawnikznacznie 

grozniejszyod Wraitha, szybki t bardzo 

zwrotny Ma znaczn/e fepsze uzbrojenie 

i wyposazeme. jednak rownieznie 

stwarzapowaznogozagrotema. 

Bardzo istotnym wyposa- 
zeniem jest Tachyon Pulser - 
pozwala zdobytf wrogie stat- 
ki. Niezbedny, aby mogiysie 
to7jw\\q£ badania naukowe. 

Rakiety 

Podstawowa rakieta X-Win- 
der dysponuje stosunkowo 
dobrymi parametrami {silq 
ognia i predko&iq), jedyna 




Wraith Lekkt mys/mrec wroga. Bardzo 
zwrotny i szyöki. Kiepsko usbrojony 
i sfabo opancerzony. Nie sprawi nam 
(nawetgdy wyst<?puje w wiekszej 
grupie) ktopotow. 

röw) oraz Sidestep Missile 
(bardzo szybka rakieta). 

Ze wzgledu na duzq pred- 
kosc zastugujq na uwag?: Pa- 
rallax Torpedo (dobra sfila 
ognia, niezly czas dzialania), 



Phantasm. Bardzo grozny. szczegölnie 
w wtekszych grupach, Jest 
przystosowany do akcji ofensywnych: 
wo/n/ffjssy i mmej zwrotny, ale stlme 
opancerzony idoskonafe uzbro/ony. Nie 
wolno tekcewazyc eskadry zfoJonej ze 
statkow tego typu. 
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Shade. Najniebezpieczniejszy statek 
wroga. Szybki i zwrotny, doskonale 
wyposazony i uzbrojony Ma systemy 
maskujace, ktörejegopiloci umiejetnie 
wykorzystuja. Prawdziwe wyzwanie, 
szczegölniejesli nie chcemygo 
zmszczyc. tyfko sctiwytaC... 



FracMowiec Obcych. Niezle 
opancerzony sfabo uzbropny Moze 
transportowac Drony 




Drone. Niewielki mysliwiec obronny 
wystrzehwany najczesciej 
z frachtowcow. Moze byc sterowany 
z maoerzystego statku (pojego 
zmszczeniu kontrole przejmuje 
wbudowany w Drone a kompilier) 
Niezbyt niebezpieczny. ale najczesciej 
atakuje wgrupach, wiec moze byc 
grozny szczegö/me dla oslabionych /üb 
uszkodzonych myiliwcöw. 

-Gravity/Induction Drive, z 
Graviton Pulse Drive nie trze- 
ba az tok sie; spieszyd. 



Wazne sq tei systemy ce- 
lownicze. Standardowy jest 
kiepskiej jakosxi, dlatego na- 
lezy szybko wynale££ Emis- 
sions Targeting System i po- 
my£lel o Advanced Autono- 
mous Targeting System 
(AATS). 

Z dodatkowego wyposaze- 
nia istotny jest Tractor Beam, 
bowiem pozwala odholowy- 






Harbinger Tug. Statek transportowy - 
holownik. Slabypancerzi kiepskie 
uzbrojenie. Przeciwnik niewart 
wi^kszejuwagi. 




X- 1A .Lightning' 'II. lekki mysliwiec 
Szybki i dose zwrotny chotitak 
znacznie ustepu/e sfatkom wroga. Ma 
2 miejsca na dziala energetyczne, 2 na 
rakiety oraz 4 na wyposazenie 
podstawowe (standardowo; pancerz, 
silniki. komputer cefowniezy. tareze) 
i 2 na dodatki (do wyboru System 
maskujaey. ECM, komputer kontroli 
uszkodzeh, wiazka holujaca oraz 
Vector Control Thrusters). 
Podstawowy mys'liwec, na ktorym 
latamy. 

weit schwytane wrogie statki 
do bazy. Warto pami^tat o 
ochronie przed rakietarnl wro- 
ga, ktörqzapewniajqECM Pod 
i Advanced ECM Pod. Dodat- 
kowe silniki zwi^kszajq ma- 
newrowo$d naszych statköw 
(Vector Control Thrusters) . 
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Superdynamics S-2 . Firestar . 
Doskonafy mysliwiec. Najlepszy, jakim 
dysponujemy wgrze. Ma 4 stanowiska 
dziat energetycznych, 3rakietoraz 
4+2na wyposazenie. Podstawowy 
stafek do zwalczania silniejszych eskadr 
wroga oraz atakowama jego baz. tqczy 
sile ze sporymi mozfiwosciami manewru 
iszybkosciq oraz dalekim zasiegiem. 



Marsec M-3 \ Super Avenger'. Ciezki 
bombowiec, mafo zwrotny i niezbyt 
szybki, ale dobrze uzbrojony 
(4 stanowiska dziat, 4 rakiet oraz 
miejsca na Nova Bomb) oraz 
wyposazony (4 + 3). Niestety, jest to 
catkowite nieporozumienie: ma tylko 
1 stanowisko rakiet wiecej niz Firestar 
przyznacznie gorszej manewrowosci: 
powazna wadajest tez mcwiclki zasieg. 
Niezbedny tylko przy realizacji 
ostatniej misji wgrze, poniewaz jedynie 
on moze przeniesc bombe, potrafi^ca 

zniszczyc o/brzymi statek Obcych, 

Mniej wazny jest pancerz, 
najpierw Standard, potem 
Tri-Titanium i Trans-Dermal 
Armor. Niekiedy przydajqsi^ 
systemy maskujqce (Cloa- 
king Device). 

Dimension Jump Drive jest 
niezbedny do ukonezenia 
ostatniej misji, jednak nie 
montujemy go na my$liw- 
cach - automatycznie trafia 
na krqzownik. Minimaine 



znaezenie ma Ship Damage 
Control Computer. 

Symulator 

W grze mamy do czynienia z 
5 gatunkami Obcych: Muton, 
Sectoid, Ethereal (mniej gro- 
ini) oraz Aereon i Psilord. Ci 
ostatni sqnajbardziej niebez- 
pieczni, bowiem potrafiq 
przejq£ kontrole nad skrzy- 
dlowymi o niskim poziomie 
Psil 

Latamy na statkach 3 ty- 
pöw (zaledwie) . Na szcze^scie 
mozemy tworzyd rözne konfi- 
guraeje uzbrojenia. 

X-COM Interceptor ma 
otoezke charakterystycznq 
dla wszystkich symulatoröw 
SF (uzbrojenie, systemy, roz- 
kazy dia skrzydtowych - ale 
bez formowania skrzydlal), 
jednak symulaeja nie jest naj- 
wyzszej jako£ci. Walka jest 
chaotyczna, o planach tak- 
tycznych mozemy tylko po- 
marzytf. Bierzemy udzial w 
setkach prawie identycznych 
potyczek, w ktörych walczy 
po kilka statköw. Starcie trwa 
kilka, kilkanaScie minut, cza- 
sami dfuzej - gdy cheemy 
przechwycid statek, a nie 
mamy wielu mys*liwcöw 
uzbrojonych w Tachyon Pul- 
sery. Powaznym blödem au- 
toröw gry jest to, ie musimy 
brat udziat w kazdej misji, 
nawet jesli polega ona tylko 
na zlikwidowaniu bezbronnej 
sondy wroga - brakuje opeji 
automatycznego rozstrzyga- 
nia walki. 

Uczestniczymy tylko w mi- 
sjach 6 typöw: standardowa 
potyczka, obrona bazy, 
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Ocena 

X-COM Interceptor to udane polciczenie strategii z symulator- 
dobragra,' ibyznacznie jidowacjeiglow- 

nywiv ijmniej kilkana kompli^ 

i ;■■ ' ti itruowanych mfcsji. Gra jes! 

< COM. 



ochrona wtasnych linii ko- 
munikacyjnych, atak na 
baze. Obcych, atak na trans- 
portowce oraz misja finato- 
wa. 

Najwie.ksze znaczenie tak- 
tyczne ma mozliwos*c ustale- 
nia, gdzie skierowad energi? 
- brori, tarcze (takze dowolna 
dystrybucja: na przöd lub na 
tyl, ewentualnie röwnomier- 
ne rozlozenie), co przypomi- 



gra znacznie zyskuje (widad 
to chodby na przyktodzie 
pierwszego Privateera, tarn 
misje nie zwiqzane z gtöw- 
nym wqtkiem röwniez byiy 
generowane losowo) . 

Oto Obcy konstruujq 
olbrzymi statek-dziato, ktöry 
chcq wykorzystatf do ataku 
na Ziemi^. Musimy zdobyfj 3 
czeäci statku (Alien Structu- 
rai, Drive i Weapon Compo- 




□na 
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na X-Winga. Jednak na wy- 
nik walki wprywa gJöwnie 
odpowiedni dobör skrzydlo- 
wych oraz jakoÄc* techniczna 
wyposazenia naszych stat- 
köw. 

Glöwny watek 

Na szczefcie autorzy gry po- 
mysleli o nim! Dzi^ki temu 



nent), przebadad je oraz roz- 
szyfrowac* 5 komunikatöw 
Obcych, z ktörych dowiemy 
si§ o ich planach oraz lokali- 
zacji bazy. 

Niestety misje w wi^kszo- 
sci sq koszmarnie schema- 
tyczne: ciqgte ataki na kon- 
woje (Tug holujqcy kontener, 
transportowiec oraz eskorta) . 
Ostatnia misja jest najcie- 



kawsza (potycz- 
ka, atak na baze^ 
orazodpalenie ra- 
kiety Nova Bomb), 
jednak spodziewalem 
sie^ czegos wi^cej. 

Do finalowej misji nale- 
zy wyznaczyd najlepszych pi- 
lotöw. Trzeba wybrac ich ze 
wszystkich baz, biorqc pod 
uwage stopieri, czyli liczbf ze- 
strzeleri oraz skutecznoSd (w 
obu przypadkach przy wyso- 
kiej liczbie misji). W skiad 
eskadry powinny wej$c statki: 
Marsec M-3 „Super Avenger" 
(nosiciel bomby) oraz 4 Su- 
perdynamics S-2 „Firestar" 
(lub 3 i 1 X-1A „Lightning" 
II). 

Sztuczna Inteligencja 

nie najwyzszej jakoäci. W 
walce nadrabia zwrotnoSciq i 
szybkos'ciq. Odniostem wra- 
zenie, ze w cze&i strategicz- 
nej po prostu odpowiada na 
nasze posuniecia (od czasu 
do czasu podsuwa konwoje, 
ktörych przejecie prowadzi 
powoli do finatu wqtku glöw- 
nego). Czasami komputero- 
wy przeciwnik potrafi jednak 
niespodziewanie i szybko za- 
atakowac 6 ... Podwyzszenie po- 
ziomu trudnoSci nie wpiywa 
na Sl, tylko na odpornoSt 1 
statköw i baz, ktörymi steruje 
komputer. 

Mozemy uczestniczyd w 
grze wieloosobowej przez In- 
ternet lub sied (do 8 graczy) - 
walczymy kazdy z kazdym 
lub w grupach, niestety bez 
mozliwoSci wspötpracy z Ob- 
cymi. 

lakosc techniczna 

Podstawowym problemem 
jest nadwrazliwostf joysticka: 
statek reaguje zbyt gwaltow- 
nie. Na szcz^äcie firma Micro- 
Prose opracowafa patch, 
ktöry rozwiqzuje te ktopoty - 
wersje. 1.2 mozecie znaleid na 
prytce Gamblera 9a/98. 

Przydaloby si£ tez inaczej 
rozwiqzad spraw§ przej^cia od 
gry strategicznej do syrnulacji. 
W zwykrych symulatorach 
röwniez trwa to drugo, ale tu- 
taj (przy znacznej liczbie misji) 
staje sie problemem. 

Powinien tez powstad 
patch umozliwiajqcy wspöl- 
prace^ gry z kartami takimi, 
jak: Matrox Mystique, Ma- 
trox M3D, Power VR i STB Ve- 
locity 128. 



Wnioski 

Scenariusz X-COM Interceptor 
oparto na interesujqcym po- 
mys*le: polqczenie elementöw 
syrnulacji i gry strategicznej. 
Dynamiczna, zmieniajqca si$ 
w kazdej rozgrywce kampania 
powinna by<? duzq zaletq gry. 
Niestety, pomysl nie sprawdzii 
si$, poniewaz doprowadzil do 
monotonnej rozgrywki. 

X-COM Interceptor to prze- 
ciema symulacja SF. Niewiele 
brakuje, aby zaliczyd jq do 
gatunku gier zrecznoicio- 
wych, mimo rozbudowanej 
otoczki i mozliwosci konfigu- 
rowania wyposazenia mySIiw- 
cöw (przydaloby sie^ wiecej ty- 
pöw statköw) . Sytuacjs ratujq 
elementy strategiczne, chod 
mozna by je jeszcze rozbudo- 
wad i zrezygnowad ze sztuczne- 
go ograniczenia liczby baz. 

X-COM Interceptor to 
czwarta gra w serii. Chod z za- 
konczenia wynika, ze moze byd 
ostatnia, to tylko pozory. Mi- 
croProse nie zdecydowala sie^ 
na ostateczne zerwanie z seria- 
lem. [uz teraz zapowiada na 
przyszry rok gr^ FPP X-COM Al- 
liance. Widad Obcy znalezli ja- 
kq^ innq drog^ do naszego 
sViata... 

lacek Ilczuk 
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Wymagania sprzqtowe: 
Pentium 166 (Pentium 133 
z karta 3Dfx), Windows 95, 16 MB 
RAM, CD-ROM 4". co najmniei 
235 MB HDD, SVGA (2 MB) 
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opisy 



_ Culture 
nafezy do 
rzadkiego 
gatunku gier S 
kttfrych akcja 
toczy sie pod 
woda. Bohalcr, 
znany pechowiec 
Bubba Kosh, 
jesl wla^cicielei 
prywatncgo 
okrclu 

podwodnego. 
Plywa 
wakwenie, 
kttfry wyglada 
na przybrzeznc 
wody oceaniczi 
alc wielko^cia 
przypomina 
kaluzc. Jcj 
mieszkaricöw 
irudno zaliczy« 
do olbrzymöw. 
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Najkorzystniejsze ceny i najwi^ksze z: 
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produkty 
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Odbtorcy 












Beluga 


Tryton 


Velcova 
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Wnioski 
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Wymagania sprzetowe: 
P90. Windows 95. 16 MB RAM, 
CD-ROM 4 



Gry dasl^pne we wszystkich sklepacb komputerowych oraz w sprzedazy wysylkowej. 

Uwaga:Cena gry REAH aklualna tylko w sprzedazy wysyl-kowe) 

W wypadku zamöwienia wysytkowego do la.cznej ceny zamöwionych gier nalezy 

doliczyc zryczaltowane koszty wysylki - 6 z\ 

LK Avalon. skr poczfc 66. 35-959 Rzeszöw 2 

Bioina zamawiac przez interne; 



www.lkavalon.com 
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Rozd/ial I 

o tym. co widac i stychac 

Widac" nie/le i < alkiem spo- 
rn. Precyzyjna regulacja liczby 
detail pomoze posiudaczom 
stobszych maszyn. Zaskokujq 
tagodnie opudajqce wzgörza i 
paqörki, a takze dokiadnie 
ocltworzone obiekty naziemne 
i powietrzne. Wreszcie pojawi- 
ty sie drzewa; lasy co prawdu 
nie wyglqdajq „jak zywe", ale 
pierwszy krok zostal juz zro- 
biony. Wszystko pi^knie po- 
kryle teksturami. W podwyz- 
szone) rozdzielczosci nawet z 
minimum detali wyglqdu 
swietnie! Stalowoszare |oint 
StrI ke Figh tery latajq nad 
afgarisklm stepein, osniezo- 
nym Polwyspem Kola lub zie- 
Innq Koreq. To trzeba zoba- 

< f .\'*- Wiernie oddany jest 
deszas i snieg. 

Muzyka odgrywanu z krqz- 
ka (format audio) towurzyszy 
groczowi zaröwno w Menü 
(mozJia wylqczyc). jak i w lo- 

< ie (co clekawe, wylqczyc" nie 
sposöb!». |est to rodzaj transo- 
wego lechno i spmwdzo si? 
wyjqtkowo dobrze. Dzwi^k na 
dobrym siundnrdowym obe- 
rnie poziomie - wyrazne gad- 
ki a eterze, wszelkie mozliwe 
odgtosy silnikowo-hydraulicz- 
ne wvdawane przez samolot 
Itp [ylko inkos" zaniedbano 
kw.-stie alannu mkietowego - 
zwyklc zaczyna wyc, gdy juz 
ZG pögno na jnkikolwiek ma- 
newi 

RozdziaJ 2 

tvm. gd/ie widac i stychac 



Gracz ma du dyspozycji 
czier> i isze roznlqce 

ru i ikn m i pogodowy mi 
oczywiscie stopniem trudno 



Sam planujcsz misje, wyznaczasz cele i, uzyvvaj^c 1SF, 
niszczysz je. Mozesz od podstaw planowac wtasne misje. 



6c\: Afganistan, Kolumbia, Ko- 
rea i Pölwysep Kola. 

W Afganistanie Rosjanie 
niespodziewanie zaatakowali 
pötnoc kraju. Nalezy wyelimi- 
nowac ich 
sily naziem- 
ne. Cel nad- 
rz^dny to 
transporty z 
za opatrze- 

niem. W Kolumbii toczy sie^ 
wojna z baronami nurkotyko- 
wymi, ktörzy posiadajq nor- 
rnalnq armle; Iqdowq i sily po- 
wietrzne. W Korei nast^puje 
atak Pöinocy na PoJudnie. Na- 
lezy zniszczyc zaplecze fronlu 
po pöinocnej stronie. Na Pöi- 
wyspie Kola Rosja zaatakowa- 
lu Skandynawi^. Atak mozna 
powstrzymac tylko przez zni- 
szczenie zaplecza. Spotkasz 
tu najwymyslniejsze syslemy 
plot i najnowoczesniejsze wer- 
sje wschodnich mysliwcöw. 

W Afganistanie dzialajq 
stosunkowo siabe siry. Lotnlc- 
l wo wroga nie bedzie Ci zagra- 



zac, o ile nie dasz sie^ wciqgnqc 
w walke z przewazajqcymi sila- 
mi. Generalnie strzelasz do 
bombowcöw z dystansu, my- 
sliwce rozwalasz w bezposre- 



szczegölnych röznic w pilotazu 
nie widac\ zabierajq tez tyle 
samo uzbrojenia. 

Boeing X-32 to calkowicie 
nowa konstrukcja ze skrzydla- 



Joint Strike Fighter 



dnich walkach, a potem lecisz 
zbombardowac cel. |edynym 
zagrozeniem sq wyrzutnie 
SAM-öw. 

Scenariusze Kolumbia i Ko- 
rea majq posrednie stopnie 
(mdnoSci, natomiast na Pöl- 
wyspie Kola spotkasz doboro- 
we jednostki rosyjskie, wypo- 
sazone w samoloty i sprzeA na- 
ziemny (najnowsze typy). Tu 
kazde zgrupowanie nieprzyja- 
cielskie jest zagrozeniem, wiec 
lepiej sie nie ujawniac, tylko 
atakowad znienacka, stosujqc 
laklykeStealth. 

Zaden scenariusz nie ma z 
göry zaplanowanego przebie- 






gu. Stata jest tylko sytuacja po- 
czqtkowa, pözniej wszystko za- 
lezy od Ciebie. Sam planujesz 
misje, wyznaczasz cele i, uzy- 
wajqc fSF, niszczysz je. Mozesz 
korzystaC z misji sugerowa- 
nych przez program lub od 
podstaw tworzyc wtasne. Pa- 
mjelaj tylko o celach kampa- 
nii. 

Rozdzial 3 

o tym, w czym widac i stychac 

Do dyspozycji masz dwa 
samoloty - X-32 i X-35. Obe- 
cnie znajdujq si^ w Stadium 
prototypu, ktörys" z nich bexlzie 
nast^pcq F-16, czyli loint Strike 
Fujhterem. Obie müszyny roz- 
niq si£ gföwnie ksztaftem, 



mi delta, wyposazona w jeden 
silnik. W wersji morskiej zain- 
stalowane sq dodatkowe dysze 
umieszezone w ^rodku ci^zko- 
Äci. Ma cztery zaezepy w kö- 
rn orze bombowej, dziatko i 
cztery opcjonalne zaezepy 
podskrzydlowe. Osiqga po- 
nad 900 weztöw. 

Lockheed Martin X-35 to 
gruntownie zmodernizowany 
F-22. Ma jeden silnik i zabiera 
takq samq ilosc uzbrojenia jak 
X-32. W wersji morskiej za ka- 
binq ma wentylator, umozli- 
wiajqcy skröcony Start i piono- 
we iqdowanie (STOVL). 

Rozdzial 4 

o tym, jak trudno widziec" i 
styszec, nie b^dqc widzianym 
i styszanym 

Pierwsza misja. Lecisz i... 
giniesz od pierwszej rakiety... 
Nie, lak nie mozna zaezynae"! 
Proponuj^ najpierw urucho- 
mic tryb Dogfight. Zacznij od 
jednego slabego przeciwnika 
w kiepskim samolocie (np. 
Mirage5) uzbrojonym tylko w 
dzialko. Szybko dojdziesz do 
w F-16, MiG-u 29 lub 
Nast^pnie wtqcz dwö« h 
h przeciwniköw. Kiedy 
ziesz sobie radzil z 3-4 
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Wymagania sprzetowe: 

P133, 16 MB RAM. 
CD-ROM 4-, Windows 95 
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Po dyspozycji masz dwa samoloty - X-32 i X-35 - obccnic w Stadium 
prototypu. Ktörys z nich bqdzie nastqpca F-16, czyli loint Strike Fightcrem. ^ 
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przeciwnikami Z dzkilkiem 
lub CO najmniej z dwiema ra- 
kietami (nie uzywasz, oczywi- 

s< iv, im /«•«)(. [h»,mi d/.ialkiem), 
mozeszzaczqc kampani?. 

RoziIzmI 5 

o tym, jak widziec i styszec, 
aby przezyc 

Mozna leciec wysoko, 
miuzdzqc wszystko, co si? 
spotka w powietrzu i atako- 
wac cel nuziemny z duzej wy- 
sokosci. Wszyscy zaintereso- 
wani zauwazq Cie i bedziesz 
midi nlelichq przeprawe. z 
myjliwcamj wraga. Nie be- 
dzie Ci natomiast zagrazac 

artylerio plot i SAM-y kröikic- 




rt 



Podsumowanie 



Mocne strony JSF to realistyczna grafika i 
dzwie-k, niezle rozwia.zany kokpit, dobrze opraco- 
wane pole walkt i Sl ponad przeci^tnosc. Wady 
- prosciutki model lotu i mizerna skutecznosc 
wlasnych rakiet Kazdy symulotnik powimen za- 
poznac sie z tym tytulem. 



planowaf kilka misji przeciw 
lotniskom i patrolom powie- 
trznym, wyeliminowac' je z 
dalszej rozgrywki, a potem za- 
jqc sie. silami naziemnymi, 
trzyrnajqc bezpiecznq odle- 
gloSc odgleby i luf flaku. Moz- 
na tez zastosowac odwrotny 
manewr; najpierw zmiesc z 



cios6w na Srednim dystansie, 
wywalcz pozycje na szöstej 
celu. Teraz mozesz uzyc Side- 





winderöw, ale lepiej sprzqtnij 
cel dzialkiem. Chyba ze wrog 
ma przewag? i na takq „zaba- 
we" brakuje czasu. 

Sidewindery warto zostawic 
na inne starcie. Najlepiej odpa- 



lac je w ataku czoiowym w naj- 
wi^kszej skutecznej odleglosci 
odatakujqcegonieprzyjaciela. 
W momencie odpalenia poci- 
sku wrög skreä, wykonujqc 
unik, a wtedy latwiej siqsc mu 
na ogon. 

Epilog 

o tym, czy warto widzied i sty- 
sze<ü 

Czy warto? Moim skrom- 
nym zdaniem, |oint Strike Fi- 
ghter (est najlepszym symula- 
torem lotu. jaki ukazal sie od 
czasöw F-22 ADF. Opöznia si? 
(jak zwykle) premiera Falco- 
na 4.0, a na rynku dominujq 
gry z doskonatq oprawq gra- 
ficzno-diwiekowq, coraz lep- 
szqSztucznq Inteligencjq i mo- 
delem lotu doprowadzonym 
do granic prostoty, oferujqce 
s/iompowe systemy opcji i 
sztanipowe fabuty (scenariu- 
sze). Wiem, ze trudno wymy- 
sl ic cos* nowego, ale przyktady 
(chocby stynny Top Gun) po- 
kazujq, ze to mozliwe. 

Wiktor Koztowski 




gozaslegu. Radary naprowa- 

dzajqce b?dq Ci? alarmowad, 
zyskasz wiecej czasu na n 
• je, 1 obron§, 

Mozna tez przemykut si? z 
brzuchem przyklejonyrn do 
ziemi, wykorzystujqc rzezb? te- 
renu do maskowania. Ryzyku- 
jesz wpakowanie si? na nie 
oznakowane wczesniej wy- 
rzutnie i zgrupowania artylerii 
plot. lednak przy odrobinie 
s/'/esdü spokojnie, choc po- 
woli clolecisz do celu. Dopiero 
Twöj atak obudzi przeciwnika. 
Potem dopalacz i w nogi... 

Pierwszy sposöb mozna 
wykorzystac w Afganistanie i 
Kolumbii. W trudniejszych 
scenariuszach lepiej ezotgae 
si? po ziemi, choc bywajq wy- 
jqtki. Mozna np. najpierw za- 



powierzchni ziemi obrone 
przeciwlotnlczq (w szczegöl- 

nosci radary). a potem wylq- 
czyc flöte powietrznq. 

Ko/cl/ivil 6 

o tym ze, jak Cie widzq, tak 
Ci? traktujq 

A jak Cie nie widzq, to Ty 
ich traktujesz... bombq albo 
rakietq z zaskoczenia. Najle- 
piej udawac, ze Ci? nie ma - 
wrög da sie nabrac. Dlatego 
albo lataj wysoko i stosuj me- 
todeczolguStallna, albonisko 
i ostroznie. Gdy juz Cie wykry- 
jq, musisz waiezyc o przetrw a 
nie (predkoSc maksymalna 
stosunkowo mala, X-32 moze 
ewentualnie pröbowac ueieez- 
ki ) . U wazaj, zeby w walce z in- 
nym samolotem nie zapedzic 
si? nad stanowiska SAM-öw, 
bo dwörn przeciwnikom nie 
dasz rady. 

Walka powietrzna to lote- 
ria. Jesli przetrwasz wymiane 
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Commandos: Behind Enemy Lines 



Commandos to gra logiczna 
z elementami strategii. Gdyby 
sie^ uprzec, mozna by zamiescic 
|e| [H-lnc m/wm/unie: kxok po 
kroku podad, co i jak nalezy 
zrobic. Zajetoby to, co prawda, 
kilkanasae stron, ale nie obje- 
toSc" zudecydowala o braku lu- 
kiego tekstu. Mamy przeciez 
drapiezny kupitalizm, wiec by- 
loby niepedagogicznie dawac 
rybe, skoro mozna da<! wedker, 
aby kuzdy sum sobie te rybe 
zlapat. Aktywnosc (szarych ko- 
mörek) nade wszystko! 

Gra polega na osiqganiu ce- 
löw misji i doprowadzemu 
wszystkich komandosöw do 
bazy - najprawdopodobniej 
autorzy nie potraflli uwzglednic 
w nastepnych scenariuszach sy- 
ruacji, w ktörej (ttien z nich zgi- 
nie. Za szybkie wykonanie misji 
i zadanie duzych strat przeciw- 
nikowi dostaje sie punkry, ktöre 
mogq wyniesc* do stopnia mar- 
szalka polnego (nikt nie potrafi 
wyjaSnic, co zotnierz w stopniu 
brygadiera czy generala robi za 
nirniRM kimi liniami). 

Aby osiqgnqc cel, nalezy 
przygotowac plan ukcji, a 
podczas realizowania go za 
wszelkq cene unikac wszczy- 
nania alarmu, zanim wykonu 
sie^ podstawowe zadaniu. Zda- 
rzajq sie; sytuacje wyjqtkowe, 
ale dyskrecja nade wszystko. 
Rzadko dysponujemy takq 
silq ognia, by zrobic krzywde 
przeciwnikom uzbrojonym w 
pistolely maszynowe. 

Wartownicy 

Wartownicy dzielq sie na 
spacerowiczöw i leni. Do 
pierwszych zaliczajq sie; nie 



Motto: 

Sic volo, sie iubeo, sit pro ratione 

voluntas 

(Tak chee, tak rozka/uje. niechaj 

moja wola wystarczy za powöd) 



tylko ci, ktörzy podqzajq 
uturlq Irasq, ale takze - sto- 
jqcy. W podziale tym chodzi 
bowiem o typ reakeji na 
bodice zewnetrzne. 

Spacerowicze nie przepu- 
szczq okazji do sprawdzenia 
dokladnie kazdego swiezego. 
obeego sladu na sniegu czy 
podejrzanego dzwieku. Nato- 
miast lenie kontentujq sie; 
zwröceniem swej osoby w kie- 
runku podejrzanych odglo- 
söw, nie ruszajqc sie; z miejsca. 

Wartownicy zazwyczaj roz- 
glqdajq sie badawczo dooko- 



luvcrmlis 

ia. Im szybciej to robiq, tym 
mniejszy majq zasieg widze- 
nia. Lenie sq wyjqtkowo nie- 
bezpieczni, bowiem patrzq 
daleko, choc latwo przewi- 
dziec, dokqd i kiedy spojrzq. 
Spacerowicze im szybciej bie- 
gnq, tym mniej widzq, ale cze- 
sto nerwowo rozglqdajqsif na 
boki i do tylu - trudno przewi- 
dziec ich zachowanie. 

Wartownicy nie zawsze po- 
stepujq sensownie (podobnie 
jak komandosi). Oddzieleni 
od naszych zotnierzy scianq 
ognia (misjQ Stop Wildfire) 




bedq w niq wtazic i ginqc. Gdy 
zobaezq trupa na torach, po- 
trafiq tak dlugo nad nim deli- 
berowac, az nadjedzie pociqg 
(misja The Force of Circum- 
stances). Czasami jednak 
mogq ulrudnic zadanie, stajqc 
niespodziewanie w miejscu, w 
ktörym przedtem ich nie bylo, 
a ktöre odgrywalo istotnq role 
w przygotowanym planie. 

Wabienfe 

Zwabianie wartowniköw za- 
wsze obciqzone jest ryzykiem 
wszcz^cia alarmu, choi nie- 
ocenione przy wyciqganiu 
spacerowiczöw z miejsc pilnie 
strzezonych w okolice, gdzie 
spokojnie mozna przysunqc 
im w glowe z gwarancjq za- 
chowania anonimowosci. Ie- 
dyna zasada ogölna to takie 
ustawienie wabika. aby byl 
widoczny lub slyszalny tylko 
dla interesujqcego nas Niem- 
ca (rzadziej Niemcöw). Nie 
nie wyjdzie z niespodzianki, 
jesli na miejscu stawi sie^ caly 
garnizon z uutomatumi goto- 
wymi do strzaiu. 

Sposoböw wywabiania jest 
pi^c: od subtelnych po despe- 
rackie. Do najdelikatniejszych 
nalezy pozostawienie sladöw 
na Sniegu (misje skandynaw- 
skie) lub piasku (misje wAfry- 
cePöinocnej). Rzecz jasna nasz 
zotnierz dawno juz lezy w ukry- 
ciu, czekajqc na ofiare. Trzeba 
jednak pami^tac, ze slady po 
niedhigim czasie znikajq, wte- 
dy wartownik gubi trop i nici z 
zasadzki. Z kolei zbyt swieze 
ilady pomogq zdemaskowac 
nawet „Zielonego Bereta" za- 
ko|)anego pod sniegiem. 
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Przcciwnik zazwyczaj nieruchomieje z wycelowanq w nas broniq i... 
czeka (zapewne na tcgo z naszych . ktör y go zajdzie od tyhih 

lednym 2 mniej subtel- 
ny< h, ale najcze^ciej vs 
rzystvwonych sposoböw jest 
brzexzyk Miecoy) podktado 
ny przez „Zielonego Bereta". 
Ma niewielki zusieg, totez w 
przypadku rzadko rozstawio- 
nych strazy mozna go uzy- 
wac selcktywnie. Znakomicie 
dziata z sidiami (Trap). 
Wadq jest „jednorazowos^!" 
/ahawy: jesli zohiierze nie 
mu i < . v sprawdzq, co brzexzy, 
wiecej nie zwröcq na to uwfl 
gi. Aby znöw uznali «I/wu-k zo 
Intrygujqcy, trzeba brze/:zyk 
['lulniesc i polozyc, chocby w 
tym sumym miefSCU. Sposöb 
ten nie dziala na wartovvnj 
köw, ktörzy podjeli juz poscig 
?(\ komundoMimi. 

Nastepne 3 rodzaje dzia- 
iim ])i 11 us.M aawei leni (uwa- 
ga: potrafiq wszczqc alarm 
bez sprawdzaniu zrödki ale- 
pokoju). Pierwszy z nich 
mozna nazwai „int trupa". 
Wystarczy wyciqgnq* *ul 
kiem sVieze (nie widziune 
przez przeciwnika) zwloki 
wartownika na widok pu 
bin v.ny. Trup zauwazany jest 
naw»'« wtedy, gdj leij w zu- 
siegu widzenia puzwalajq- 
cym dostrzec tylko osoby sto- 
|qce, Przejeci Niemcy zaruz 
sie; przy nim zjowiq, bedq si£ 
rozglqdai 1 po * hwflj ogtoszq 
alarm, ale pozostawtenie si- 
de\ na zwlokach i zaprasza- 
nie goS< i po)edyn< so zw 
nie im to utrudni. Wada tego 
rozwiqzunia? Nie mozna 
szybko sprzqtnqd eksponutu, 
wi^c wywolane zuintereso- 
wanie znacznie prxewyzsza 
nasze oczekiwania (i potrze- 
hy>. 

Metoda „znikajqcy punkf 
polega na podczoiganiu sie 
wzasieg wzroku wartownika, 
eilt- lak, by mögl nas widziec 
dopiero, gdy sie podniesie- 
Wsiajemy na chwile^ a 
gdy nas zauwazy, kladziemy 
wycofujemy, czoigajqc. 
Wariownik biegnif do miej- 
sca, w ktorvm nas widzial. 
Sposöb öw niex.byt nadaje sie; 
do wzbudzania zainleresowa- 
nia u patrolu, zwtaszcza 5- 
-osobowego z pistoletumi ma 
szvnowymi. VV tym ostatnim 
wypadku mozna wykorzy- 
stai wersje akustycznq - 
strzal z pistoletu. |ednak u/v- 
cie broni palnej w poblizu 
posterunköw wroga natych- 
miasi wywolujo alarm. 

Najefektowniejszy [est spo- 
söb „im [ertea". Wchodzimy 
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wiecej sposobow likwidacji 
istmeje dla pojedynczych 
przeciwniköw. Nadajq sie^ 
do tego nöz. harpun, sidta i 
zastrzyk. 

Nöz powinien byc stoso- 
wany wylqcznie od tylu. 
Pröhy dzgni^cia od przodu 
mogq oznaczac wszczerie 
alarmu. Atakowany szamo- 
cze sie - to utrudnia trafienie 
i wydluzu catq operacje. Naj- 
lepiej, gdy wykonuje jq „Zie- 
ony Berel", gdyz moze od 
razu ukryc cialo. Koledzy 




smialo w pole widzenia war- 
townika i zatrzymujemy si^ 1 
na |ego [)ierwsze wezwanie 
(dlbo i zanim ono padnie 
Zazwyczaj przeciwnik nieru- 
chomieje z wycelowanq w 
nas broniq i... czeka (zapew- 
ne na tego z naszych, ktöry go 
zajdzie od tylu), Zachow 
wartownika jest zaraziiwe, je- 
sli zauwazq go koledzy, z 
pewnosciq przybiegnq, by 
przypusowac do nas swe mu- 
szki i szczerbinki. Ten sposöb 
absorbowania uwagi prze- 
Ciwniköw praktycznie roz- 
wiqzuje misje Upon the Roof. 
Stosowanie tej metody mo 
pewne ograniczenia. Po 
pierwsze, przechodzqce w po- 
blizu patrole wieloosobowe, 
widzqc celujqcych zolnierzy, 
podchodzq i dokonujq egze- 
kucji. Po dru- 
giej spa- 
cerowi- 
cze, w 
polu Wfc- 
d z e n i a 
k 1 1) r y c h 
z n a j d z i e m y 
sie w ostatniej 
chwili (np. 

wyjdq zza rngii 
budynku, pi 
ktorym stoi- 
rny), stajq si? 
bardzo nerwo- 
wi i strzelajq, a 
w tch slady 
idzie cala re- 
szta. 

Ostatni sposöb nie 
nulezy juz do metod wabie- 
nia, polega bowiem na od- 
wracaniu uwagi. Wspomi- 
nam o nim dla porzqdku, po- 
riiewai sioMi|esi^go prozaicz- 
nie - przebrany w mundur 
niemieckiego oficcra 
szpieg zagaduie zol- 
nierzy przeciwnika. 



Likwidacja przeciwnika 

O tym, ze nalezy to robiC* w 
miejscach ustronnych i um 
kac broni palnej, juz 
pisalem. Naj- 



atakowanego nie slyszq jego 
charczenia, nawet jesli slojq 
2 kroki dalej. 

Harpun ma niewielki vxx- 

si^g i taduje si^ go powoli, 

totez nie nadaje si^ do 

prowadzenia wymiany 

ognia (catkowicie 

odpada pojedynek 

z kilkuosobowym 

potrolem), Bron ta 

ma jednak 3 waz- 

ne zalety: nie wy- 

maga zblizenia 

si^ do wroga, 

dziala ci- 

cho, a jesli , 

postugu-j 

jqcy siel 
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Wartownicy. widz^c trupa na torach. potrafiq tak dtugo nad nim 
deliberowac. az nadjedzic poci^g . 



Jniq nurek zostanie wykryty, 
jmoze si$ jeszcze uratowad - 
■gdy mierzqcy z karabinu war- 
townik stanie zbyt blisko, zo- 
stanie bezszelestnie zlikwido- 
wany, nie zdqzy nawet krzyk- 
nqc\ 

Sidfu sq bezkonkurencyjne 
w pierwszych misjach jako 
brori na patrole jedno- i wielo- 
osobowe (warto zauwazyc, ze 
zgon cztonka patrolu wielooso- 
bowego nie wywoluje alar- 
mul). W pözniejszych misjach 
trzeba si$ liczy<f z konieczno- 
sciq lapania ludzi w odlud- 
nyrh rnipjscnrh (Iqczenie z brze^ 
czykiem i sygnakimi wizual- 
nymi) . Wadq tej broni jest ko- 
niecznosc otwierania jej po 
kazdym uzyäu oraz fakt, ze sa- 
per» majqcy sidla, rnusi wsta- 
wa<! za kazdym razem, gdy je 
zaktada i zdejmuje. 



JCOHMANDOS HEAOQUAKTCR DATA FILES 



I 



Dossier kazdego komandosa to jeden 
tkilkunastu dokumentow. ktore moina 
sna/e/c w opatrzonej napisem 
Jop Beeret 'taease, sawera/acej 
tnateriafypromocyjnegry, 

Smiertelny zastrzyk serwo- 
wany przez szpiega dziata na- 
tychmiast, lecz, podobnie jak 
nöz, nie powinien byc apiiko- 
wany od przodu. Gdy ofiara 
nas wykryje, tradmy na chwi- 
le mundur. lesli nie zostanie- 
my dostrzezeni, mozemy go 
znöwzatozyc. Szpieg widziany 
przez kogoS jeszcze bezpow- 
rotnie traci mundur (i, najez^- 
sciej, zycie). Zastrzyk przezna- 
czony (est przede wszystkim 
dla wartowniköw stojqcych w 
miejscu, bardzo trudno zaser- 
wowac go chodzqcym - moze 
si<? to skoriezyc" zdemaskowa- 
niem szpiega. 

Sposöb likwidaeji patrolu 
zalezy od jego liczebnoSci. W 
poczqtkowych misjach wy- 
starezq sidla i troche cierpii- 
woäci. Pözniej trzeba odrobi- 



Podsumowanie 

Zbrodnia, byloby rozpatrywac te gre w katego- 
riach straiegicznych, Choc elementy strategii 
niewa.tpliwie sie w niej znajduja,, brak reaiizmu 
rnöglbyja.zdyskwalifikowac. Natomiast nie ule- 
ga wa.tpliwosci. ze Commandos znakomicte po- 
trafi wc.ia.gnac w rozwiazywanie zagadek logicz- 
nych, Mimo pozornej liniowosci, kazdy scena- 
■ nozna przechodziö na kilka sposoböw, 
a fabula... Wspaniale! 




o 






ny finezji. Mozna Iqczyc sidla 
z harpunem i nozem. Moznu 
zatrzymywac patrol. wyko- 
rzystujqc szpiega. Dowödce; 
stojqcego z przodu zlikwido- 
wac uda sie^ harpunem, a 
dwöch pozostatych zolnierzy 
- nozem (zaezynamy akcj^, 
lezqc u ich pi^t). Wbrew po- 
zorom nie nalezy strzelad z 
harpuna do ostatnich iudzi z 
patrolu. Pozostali majq ten- 
deneje. do „wyröwnywania 
szyku" i natychmiast dostrze- 
gq, co si<? stalo, a zazwyczaj 
sq na tyle daleko, ze nie zdq- 
zymy dobiec z nozem. 

Mozna takze uzyc broni pal- 
nej. O iie nasz cztowiek w poje- 
dynku z 3-osobowym patrolem 
uzbrojonym w karabiny za- 
zwyczaj zwycieM (trzeba cze- 
kad na patro] zq zatomem 
muru; w otwartym polu nie 
mamy szans ze wzgl^du na 
wi^kszy zasi^g karabinöw), o 
tyle wynik walki w trzema 
przeciwnikami wyposazony- 
mi w pistolety maszynowe jest 
niepewny. A 5 ludzi z pewno- 
sciq posle naszego podwtad- 
nego do piachu. Kiedys' udato 
mi siq, co prawda, wystrzelac 
cztery 4-osobowe patrole z pi- 
stoletami maszynowymi, ale 
zostali wzieci z zaskoczenia i w 
jednym czasie ogieh prowa- 



dzilo nie wiecej jak 2-3 wro- 
göw, podezas gdy moieh czte- 
rech ludzi walczylo na maksy- 
malnych obrotach. 

Bezpieczniejszym sposobem 
na pozbycie sie. patrolu jest 
zdetonowanie czegos w jego 
poblizu. Moze to byc beezkü 
(skuteczna nawet przy patro- 
lach 7-osobowych) lub cieza- 
röwka (trzeba jq dose dlugo 
ostrzeliwaC z pistoletöw) . 

Samochody opancerzone ni- 
szczy si^ zazwyczaj granatami 
lub zdobycznq broniq cie;zkq - 
czolgami i dzialami. Tylko w 
jednym scenariuszu, David and 
Goliath, mozna zniszczyc taki 
pojazd, strzelajqc z pistoletu. 

Aby zapobiec nadejSciu po- 
sitköw, trzeba wysadzic w po- 
wietrze wartowni^ (mozna tez 
zaezaie si^ przed wyjSciem i 
pröbowac po kolei wybijac 
wychodzqcych czlonköw pa- 
troli) . Gwarantowanym sposo- 
bem jest podlozenie bomby. 
Zdetonowanie beezki z pali- 
wem tez zdemoluje budynek, 
cz^sc zatogi moze jednak prze- 
zyc wybuch. 

Po kazdej udanej likwida- 
eji nalezy pami?tac o ukryciu 
zwlok. Zabiera to troche cza- 
su, ale gwarantuje unikni^- 
cie dodatkowych atrakeji, 
np. wyjscie wzmocnionych 



putroki wprost na naszych 
zolnierzy przygotowujqcych 
si§ do ataku. 

Przeszkody obicktywne 

W zasadzie w grze nie zdarza- 
jq si^ sytuacje caikowicie nie- 
przewidywalne. Trzeba jed- 
nak bardzo uwazat! na szcze- 
göry, ktöre mogq miec duze 
znaezenie. Nieuwazne zabicie 
psa na brzegu rzeki (nie moz- 
na go przeniesc) w scenariu- 
szu Frustrate Retalialion wy- 
wolalo alarm i niezwykle 
utrudnilo i bez tego skompli- 
kowanq misj?. 

Do niespodzianek zaliczyd 
mozna samochody, ktöre przy- 
jezdzajq na miejsce akeji, aby 
zabrac komandosöw, a w re- 
zultacie ich rozjezdzajq (np. w 
misji Pyrotechnics). Po prostu 
jadq w wyznaczone miejsce, 
nie zwracajqc uwagi na to, co 
po drodze (podobnie czyniq 
komandosi - trzeba uwazac 
zwlaszcza na pociqgi). 

Jedynq rzeczq, ktöra caiko- 
wicie mnie zaskoczyia byio wy- 
woianie alarmu (przypadko- 
we?) przez wartownika, ktöry 
wpadl pod pociqg w misji The 
Force of Circumstances. Skori- 
czylo s\q to nad wyraz pomy^l- 
nie, ale wtedy po raz pierwszy i 
ostatni poczulem, ze nie panu- 
je nad sytuacjq (na chwile 
przed alarmem cichutko po- 
zbawilem zycia dwöch prze- 
ciwniköw i zastanawialem sie, 
co 7.q tajny agent widziai möj 
niecny poste. pek) . 

Przedstawiony tu opis nie 
objql przygotowywania plu- 
nöw. T^ najprzyjemniejszq 
czynnosc zostawiam Warn, 
Drodzy Czytelnicy. W razie 
problemöw zawsze stuze. radq. 
Powodzeniu! 

Sir Haszak 
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JUZ W SPRZEDAZY 



SV60B 
SNEAKER MOUSE 

• rozdzielczo$6 do 1600 dpi 

• MS lub PC 

• PS/2 

• driverWIN 95/98 





SV-228 
M0RAYPA0 

• 6 X Fire 

• WIN 95/98 





SV-210 

PC RAIDER PRO 

• 4 x Flre w podslawie 

• dia prawo l lewn r?cznych 



^. 



55z» 



.'NTER/Iff 





SU 751 
AEROSPACE EXT. 

* 100 W PMPO 

* 100-15000 Hz 

* Surround 
■ stuchawkl gratis 



SV 752 

AEROSPACE ULTRA PLUS 

• 100 W PMPO 

• 80-18000 Hz 
■ BBE 

• stochawkl gratis 
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SV 753 

AEROSPACE SURROUND PLUS 

• 120 W PMPO 

• 100-18000 Hz 
Surround - * QQ7J 



sruchawki gratis 
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04-744 Warszawa. lax (22)8156843 

ui Kossakowsk.ego42 ftmulÜHSikp.Mmpl 

i nom pi 
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sv 609 

SNEAKER MOUSE EXTRA 

• rozdzielczosc üo 1600 dpi 

• Standard: MS lub PC 

• driveraml WIN 95/98 

• ptyta CO z niesporizianka !!! 



Gwarantujemy 12 miesiecy bezawaryjnej pi 

Jesli slori nadepnqt Ci na ucho 
nie kupuj glosniköw 




Jesli masz dobry sluch to kupisz: 



SV 800SL 

• 40 W PMPO 

• 100- 18000 Hz 
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120 W PN 

V^ 80 - 20001 

— 

!Cl65zl 



SV810SL 

• 70 W PMPO 

• 100 -20000 Hz 




; 



inrrymi w sieci EMPiK, Vobis, Media Markt 
cU dobrychsklopachzkomputeramiPC- 



Import, dystrybucja i informacja o punktach sprzei I 

1(11.(22)81568 

(22(61339 

lax (22)81568 

MftlMMI 

■wvw mteraci.noc 
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Environmental Audio™ - So Real It Hos To Be Live! 



Sound 



BLASTER 



Environmental 
Audio" 

hy CREATIVE* 



fe» 




I oprawdy warto wypröbowad te najnowoczes*niejs2a, karte dzwiekowaj Sound Blaster Live! wprowadza nowy wymiar dzwieku i dystansuje 
profesjonalny sprzet audio stosowany w studiach filmowych Hollywood. Sound Blaster Live! realizuje technike generowania dzwieku prze- 
strzennego Environmental Audio'", tworz^c dzwiek tak realistyczny, ze wydaje sie byc stuchany na zywo! Dzieki wspaniafej syntezie muzycznej 
256 sciezek i wzbogacaniu dzwieku na biez^co mozemy sie rozkoszowac muzyka. jak podczas koncertu na zywo • tak dynamiczna,, jakbysmy sie 
znajdowali w samym srodku orkiestry. Sprzetowo przyspieszana funkcja Environmental Audio Extensions™(EAX' M ) karty Sound Blaster Live!, ob- 
stugujqca najnowsze programy, dostarcza wrazeri wykraczaja.cych daleko poza tradycyjny dzwiek przestrzenny (3D). Oferuje röwniez nowe moz- 
liwos*ei i oszatamiaja.ce efekty, ktöre wzbogacajq dzwiek we wszystkich istniej^cych grach i programach multimedialnych poprzez uzycie praw- 
dziwego cyfrowego przetwarzania. 

Sound Blaster Live! with Environmental Audio — So Real It Has To Be Live! 



Korzysci oferowane przez Sound Blaster Live! 



1 Profesjonalncj iakoici syntezatory i cyfrowe wejscic/wyjicie 
zapewnia jakoic dzwieku, ktöra poröwnywalna jest jedynie 
z cyfrowymi systemami dzwi^kowymi stosowanymi w kinach. 

2 Wydajny System przetwarzania dzwieku. Dzieki procesorowi 
diwieku EMU10K1 kazdy sygnat jest przetwarzany z 32-bi- 
towa. dokladnoicia. 192 dB, 48kHz z osmiopunktowa, inter- 
polacja,, aby wygladzic dzwiek pochodz^cy z dowolnego 
zrödta. 

3 Environmental Audio udoskonala dzwiek w istnieja,cych 

Iirogramach. Doswiadczcie glfbokoici i realizmu wykracza- 
a.cego poza istniejqce systemy dzwieku przestrzennego. 
W istniej;jcych grach i aplikacjach mozecie zastosowac za- 
programowanc srodowisko, takie jak sala koncertowa. jaski- 
nia lub „pod woda/', aby uzyskac niewiarygodne efekty 
dzwiekowe. 

4 Wyjscic do wielu glosniköw. Otaczaj^ee dzwieki (surround- 
sound) w komputerze osobistym tworzonc sa dzieki wbudo- 
wancj obsludze dwöch lub cztcrcch glosniköw. 

5 Karta cyfrowego weiscia/wyjscia, Ta opeja sprzetowa zapew- 
nia cyfrowe wejscie/wyjscie S/PDIF i przdom w stosowanych 



wejsciach/wyjsciach MIDI przez zastosowanie zlgcza MIDI 
DIN. Zlaae Digital DIN umozliwia dotqczenie w przyszloiei 
do osmiu cyfrowych glosniköw. 

6 256-scieikowa vyntcza muzyki. Niezwykla mozliwosc gene- 
rowania do 256 sciezek oferuje daleko lepsza, jakoic i wydaj- 
nosc niz profesjonalny sprzet muzyczny. 

7 Standard Sound Blaster PCI. Sound Blaster Live! zapewnia 
niemal idealna «jodnosc ze standaidem Sound Blaster na 
magistrati PCI. 

6 Environmental Audio Extensions lw {EAX™). Obsluga progra- 
mu sterujawgo karty. EAX ,M jest otwartym standardem, ktö- 
ry umozliwia najszer&ze wsparcie producentöw oprogramo- 
wania. 

9 Internetowa strona Sound Blaster Livel - wwwjblive.com 
Odwiedzcie nasza, stronf WWW. by znaleic na niej ostatnie 
aplikacje, rozszcrzenia i sterowniki. 

10 Bogaty zestaw oprogramowania. Zadziwiajqcy pakiet opro- 
gramowania wzbogacaj^ccgo korzysci oferowane przez 
karte Sound Blaster Live! 
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CREATIVE 



WWW.SDUNDBLASTER.COM 



Creative Labs (Irl) Ltd., Oddziat w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16 

Autoryzowani Dystrybutorzy: 

ABC Data Sp. r o.o. /CHS (tel.,+22 676 09 00); COMPUTER 2000 Polska Sp. i o.o (tel. +22 51 79200); DATRONTECH Poland (tel. +22 675 28 30); JTT Computers S.A. (tel. +71 374 58 00). 
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WSZYSTKIG GLOSNIKI 
POSIADAJA WBUDOWANY ZASILACZ. 
OBJ^TG SA 12-MIGSie.CZNA. GWARANCJA. 
POSIADAJA ZNAK BeZPieCZGNSTWA^ 



k 1 



P-901 



•90 WATT PMPO 
•80-20000 Hz 
•ptynna regulacja tonöw 
•SURROUND 






KMC^HK 



v P-801 



•60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 

regulacja to 



XP-1 01 



•500 WATT PMPO 

•20-20000 Hz 

•4 pasma equalizer 

•opqapilot(XMOIA) 



n 



•Moc 300 WATT PMPO 

•20-20000 Hz ( P-705 

•SURROUND (2 EFEKTY) y 

•mute // // / 

•dwudrozny 

•ptynna regulacja tonöw niskich i wysokich 



P-703 



•Moc 60 WAn PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna regulacja tonöw 






. STAWICKI S.C. Bezposredni importer 



01-170 Warszawa, ul. Mtynarska 48, tel/fax 022/631-26-73, tel. 022/632-64-20 



